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Gran Turismo 2, Crash Team Racing, Metal Gear Solid 2; VR, Spyro 2, Ape Escape, Wipeout 3, Jade Cocoon, Warpath, Toy Story 2, 
Dragon Valour, G-Police 2, Mission impossible, Kingsiey, Rollcage 2 - Extreme, Space Debris, Speed Freaks, Shadow Man, 
Mortal Kombat - Special Forces, Die Kard Trilovy II, Planet of the Apes, Fighting Force 2, Vigilante Ii, Destruction Derby (IL. 


SZANOWNI CZYTELNICY, DRODZY MANIACY GIER KOMPUTEROWYCH 


WITAJCIE!!! 


Witajcie w naszej bajce. Zaliczyliśmy roczek i nawet 
tego nie zauważyliśmy. Macie w rękach trzynasty, no- 
men omen, numer „PlayStation Plus”, a w nim wiele 
ciekawych materiałów. Przede wszystkim relacja na- 
szego specjalnego wysłannika z Los Angeles, gdzie 
oprócz czekania w kolejce na premierę „Gwiezdnych 
Wojen” odwiedził na parę chwil Centrum Kongreso- 
WENAKOMIN AWEWATONEJWIEJSZENEKANAGENCIEJ | 
gi gier komputerowych, osławione E3. Na kilkunastu 
stronach dostaniecie niemal 50 Hot Shotsów z nowy- 
mi, często jeszcze nigdzie wcześniej nie prezentowa- 
nymi, tytułami. Warto poczytać, bo 
' przedstawiony tam repertuar ukaże 
się jeszcze w tym roku, przynajmniej 

według planów wydawniczych. 

__. Oprócz tego przedstawiamy tabele 

i strategie do wychodzącej właśnie w | 
palu CYWILIZACJI II. Master zestawił 
najważniejsze zasady, jakimi powin- 
niście kierować się podczas budowa- | 
nia własnej cywilizacji. W tabelach 
umieściliśmy wszystkie ważne infor- 
macje, jakich nie 
znajdziecie w ins- 
trukcji do gry. 

Jajo prezentuje 
ET natomiast 
pierwszą część 
szczegółowego opi- 
su do FFVII, na 
specjalne życzenie 
czytelników. Ale to 
nie jedyny rolplej na łamach tego nu- 
meru. Jest jeszcze WILD ARMS, rów- 
BUSIELECJACERCOROSNETSEAE 
przychodzą do redakcji pytania. 
Zamiast odpowiadać na poszczegól- 
ne z nich, postanowiliśmy przydzielić 
zadanie zrobienia pełnej solucji, któ- 
rej część pierwsza pojawia się przed 


, Waszymi oczyma. Pablo przebrnął 
przez matury tworząc jednocześnie 


R ROEE O Ę ; ] dzianka. W innych korne- 
rach też kilka ciekawostek. 

Pokazujemy zdjęcie nowej 

.| modelki udającej Larę Croft, 

| zdradzamy kilka sekretów 

FFVII i kontynuujemy porady 

do GRAN TURISMO. Kończy- 

my też wreszcie drukowa- 


nie rzeki kodów do Action Replaya. To już 

komplet. Wszystko, co działa na Palowskich 

grach jest w Waszych rękach. W następ- 

nych numerach pojawią się normalne kody 
do aktualnie wychodzą- 
cych nowości. 

Uff, to był pracowity mie- 
siąc, a wakacje zapowia- 
dają się wprost tragicznie. 
Roboty jest tyle, że nie'wia- 

| domo, w co ręce włożyć. 
Za pasem premiery nowe- 
go LEGACY OF KANE, na. 
szczęście przesunięto pre- 
mierę GWIEZDNYCH WOJEN, 
bo obie gry miały wyjść 
mniej więcej w tym samym 
czasie, a zrobienie takich 
tytułów wymaga trochę 
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opis do MORTAL KOMBAT TRILOGY i przera- 
biając wizualnie wszystkie Fatale z czwórki, które prezentujemy na 
screenach, zgodnie z zasadą: jak nie zobaczysz, to nie uwierzysz. 
A Naczelny nie wierzył, to i zobaczył. A Wy przy okazji dostajecie 
dokładny podręcznik, jak to zrobić. Kończąc dotychczasową epo- 
' peję RESIDENTA, Master rozpracował trzy dodatkowe scenariusze 
Battle Mode. Jak na razie, opisaliśmy wszystkie wersje i warianty 
, tej wspaniałej serii. W kornerze natomiast prezentujemy pierwszą 
recenzję trójki, która pojawi się już późną jesienią. Miła niespo 


Na koniec kilka słów o naszym turnieju 
TEKKENA, który odbędzie się już za dwa tygodnie. Przyjdźcie do sal 
huty Baildon, jeśli mieszkacie w Katowicach lub okolicach. Posta 
ramy się, oprócz rozgrywek, przygotować kilka niespodzianek, ale 
jeszcze za wcześnie, by o tym mówić. A jak już będziecie się 
wybierać, to weźcie ze sobą kumpli albo dziewczyny. Liczymy na 
Was. 

R.Azor 
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Dual Shock firmy Gamester __ Karty pamięci 15 blokó yszka to propozycja dla Urządzenie do „oszukiwania” 
JOYPAD MASTER32 AEO tubie już 0 a RAZ A którzy grają w strategie. _ w grach. Wpisz kod i stań się 
ak wiadomo na padzie niej nieśmiertelnym. 


Doskonały, tani pad do PSX. 8 xfire, auto-fire, slow motion. egCon. jest to łatwe. 
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NOWE trzęsąca się kierownica dla maniaków Kabel poprawiający jakość s lędot mający podłączyć - nnalogowy joypad trzęsący się 
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Konsola PSX 7502 + Dual Shock Sony Pad 109zł Sony MultiTap 189 zł 
+ karta pam. 15 + polska instrukcja _ Mysz Sony 139zł _ MultiTap Performance 159 zł 
; + drugi pad gratis 599 zt Link Kabel Logic 3 69zł _ Kierownica V3 FX 369 zł 
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Trochę się nawyrabiało. Naczelny, który 
strasznie lubi wyjazdy, na swoje nieszczęś- 
cie musiał wyruszyć do Cannes, gdzie odby- 
wał się, jak co roku zresztą, słynny festiwal 
filmowy, choć dokładnie w tym samym czasie 
rozpoczynały się targi E3 w Los Angeles. Nie 
było zatem wyjścia i padło na mnie. Otrzyma- 
łem przepustkę na opuszczenie naszej piw- 
nicy i po zapakowaniu do plecaka laptopa i 
konsoli udałem się za ocean, by własnymi 
palcami i gałkami ocznymi zarejestrować, co 
nowego pojawiło się na monitorach tych naj- 
większych na świecie targów gier kompute- 
rowych. A było na co patrzeć, możecie mi 
wierzyć. Nie tylko na samych targach. W ki- 
nach właśnie startowały nowe „Gwiezdne 
Wojny”, a o bilet nawet na pierwszy seans 
nie było tak trudno, zatem zameldowałem się 
o godz. 0.01 w środę i chociaż nie miałem 
najlepszego miejsca, bo stojący w kolejce 
maniacy ustawili się już na tygodnie przed 
dniem premiery, to i tak miałem lepiej niż set- 
ka z nich. W wielkiej sali Chinese Theather 
na Hollywood Boulevard miejsca były nienu- 
merowane, a Polak potrafi... W przyszłym 


Pierwszej części tej gry sprzedano ponad 
6 milionów kopii. To był więcej niż sukces, 
dlatego należało się spodziewać kontynuacji 
i to kontynuacji przerastającej pierwowzór o 
głowę. Tak też się stało. GT2, do niedawna 
typowane jako pierwsza gra, jaka pojawi się 
na PlayStation 2 została pokazana po raz 
pierwszy w L.A. i to w wersji grywalnej, co 
oznacza, że zabawicie się nią jeszcze tego 
lata na starej konsoli. A co znajdziemy w pu- 
dełku? Ponad dwadzieścia zupełnie nowych 
torów i niemal 400 samochodów (ich ostate- 
czna liczba zależy od podpisania licencji na 
wykorzystanie kilku marek w grze, co podob- 
no ma się stać niebawem, a wtedy może być 
ich prawie 500). Wszystkie wozy mają ce- 
chy oryginałów i różnią się od siebie. Dwie 
nowe opcje Rally i Drag Racing. Do każdej z 
opcji wymagane jest przejście 60. licencji. 
Położono znaczny nacisk na oprawę muzy- 
czną i dopracowano do perfekcji replaye, 
które można zasave'ować na memorkę. 
Wprowadzono też opcję współpracy z 
PocketStation. 
24 tory 
2 graczy 
Dual Shock 
Pocket Station 


6) PANSHTNN 


CZERWIEC 99 Lagi 


miesiącu, jak miejsce pozwoli, podzielę się z 
Wami wrażeniami z tego pokazu przy okazji 
opisu do gierki, o ile ukaże się ona w termi- 
nie. Poza tym zaliczyłem kilka innych filmów, 
rollercoasterów i innych atrakcji, jak trójwy- 
miarowy pokaz piętnastominutowego „Termi- 
natora 3” (Universal Studios). Dwa z nich 
mogę Wam polecić: „Matrix” z Keanu Reeve- 
sem i „Mumię” z Brendanem Fraserem. Pier- 
wszy to posuwista historia o hackerze, który 
odkrywa, że cały nasz świat to iluzja wytwo- 
rzona przez maszyny (bomba efekty i akcja), 
drugi to przygodówka o zakręconym tempie i 
dialogach w tombraiderowatym stylu. No, ale 
nie o tym miało być. Nie mamy za wiele miej- 
sca, zatem będę się streszczał. Tak jak przy- 
puszczałem, pokazano wreszcie publicznie... 


PLAYSTATION 2 

Wreszcie ujrzałem to, o czym wszyscy śŚni- 
my po nocach, ale nie do końca. Maszynki 
nie było widać, choć można było na niej po- 
grać. Brzmi to trochę tajemniczo, ale zaraz 
wyjaśnię, o co chodzi. Przed ogromnym sto- 
iskiem SONY ustawiono małą piramidę wy- 
posażoną w cztery ekrany, na których mo- 
gliśmy podziwiać sekwencje filmowe opisy- 
wane niedawno przez prasę branżową całe- 
go świata. Ale to jeszcze nie koniec. Przy 
jednym z ekranów miły, młody człowiek ofe- 
rował możliwość pogiercowania przez chwilę 
na najwspanialszej maszynie wszech cza- 
sów. Rundka wyścigową furą po torze rodem 
z GT2. Bez kitu i bez bajerów. Jakość pre- 
zentowanych materiałów była rzeczywiście 
idealna. Kaczuszka pływająca w pojemniku 
wypełnionym wodą kładzie wszystko, co do 
tej pory pokazano w Sedze. A granatowy wo- 
zik, z refleksami świateł odbijających się w 
szybach i na zaokrągleniach karoserii wgnia- 
tał w wykładzinę (nie było foteli). Wow. Krót- 
ka, ale trafna recenzja. A teraz najciekaw- 


sze. Jakiś czas temu, oglądając dziennik 
usłyszałem wiadomość o tym, że SONY ma 
dość poważne problemy na rynku elektroni- 
cznym i w zasadzie niemal 50% jego wpły- 
wów to zyski z naszej ukochanej konsoli. 
Niespecjalnie w to uwierzyłem, ale teraz pod- 
czas pobytu w Stanach uzyskałem potwier- 
dzenie tej informacji z kilku niezależnych od 
siebie źródeł. Analitycy rynkowi twierdzą 
wręcz, że sytuacja ta spowoduje, iż koncern 
wypuści nową konsolę tak szybko, jak tylko 
się da, a może nawet prędzej, by nie utracić 
ostatniego dużego źródła wpływów. Jedy- 
nym problemem, jaki może okazać się ha- 
mulcem tego procesu, jest produkcja nowych 
chipów. Ich montownie są dopiero budowa- 
ne, a istniejące nie podołają kilkunastomilio- 
nowemu zapotrzebowaniu. Ale to już proble- 
my nie na nasze głowy. W każdym razie na 
gwiazdkę szczęśliwi nabywcy w kraju Kwit- 
nącej Wiśni odpalą nowe szare cuda... a 
my? My poczekamy na nie jeszcze kilka mie- 
sięcy. PSX 2 był jednak jedynie śmietanką 
na torcie, jaki zafundowali nam organizatorzy 
targów E3. Reszta zabawy polegała na oglą- 
daniu... 


NOWOŚCI 

Pozwólcie, że skupię się tylko na tytułach, 
których wcześniej nie opisywaliśmy, choćby 
przy okazji relacji z marcowego Tokyo Game 
Show. Nowości pojawiło się bowiem co nie- 
miara, a nawet więcej, ale większość z nich 
znajduje się we wczesnej fazie produkcji, za- 
tem wrażenia, jakie odnieśliśmy używając 
padów, mogą być mylące co do wartości fi- 
nalnego produktu. Choć pomyłki zdarzać się 
raczej będą na minus niż na plus. Macie 
przed sobą screeny i zajawki z najbardziej 
skrywanych tytułów. A wśród nich takie, któ- 
rych trudno się było spodziewać. Spójrzcie 
zatem na zapowiedzi. Pan Padeusz 
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To był chyba największy szok dla wielu 
przybyłych na targi. Nie dość, że w Japonii 
zaledwie parę tygodni temu nikt nawet nie 
wspomniał o tym tytule, to teraz pokazano 
spory kawał gotowej gierki. Do dyspozycji 
mamy bohaterkę pierwszego Residenta, Jill 
Valentine i nieznanego do tej pory szerszej 
widowni agenta sił specjalnych Umbrelli 
Carlosa (Hi Carlos, a co z FF?) Oliveirę. Pre- 
miera ponoć w październiku. Po szczegóły 
odsyłam Was do specjalnej rozszerzonej 
korespondencji w Raccoon Tribune, gdzie 
poznacie wszystkie (odkryte dotychczas) se- 
krety. Jednego możecie być jednak pewni, to 
najlepsza część trylogii. Grałem, grałem, 
możecie mi pozazdrościć. 

1 gracz 
Dual Shock 


Miało nie być czwartej części przygód sym- 
patycznego gryzonia, ale jest...choć nie taka, 
jakiej się spodziewacie. Tym razem wzorem 
przeróbek Squaresoftu (Chocobo Racing) 
dostaniecie do ręki przezabawne wyścigi, w 
których wezmą udział niemal wszystkie pos- 
tacie znane z poprzednich części gry. Do 
dyspozycji otrzymacie 20 (sic) torów i 5 ro- 
dzajów rozgrywki: Adventure, Time Trial, 
Versus, Gran Prix i Battle Mode. Do tego bro- 
nie, jak w Wipeout i tuningi, jak w GT. Nie 
muszę chyba dodawać, że nie zabraknie wi- 
sielczego humoru będącego znakiem wywo- 
ławczym firmy Naughty Dog przy poprzed- 
nich produkcjach. Dawka miodu w tej gierce 
zabiłaby nawet Kubusia Puchatka. Zwłasz- 
cza, że mamy do czynienia z gierką posiada- 
jącą opcję Multiplayer dla czterech graczy 
jednocześnie. Crash Test Dummies, teraz 
ma to sens. A wszystko dlatego, że oprócz 
przegranego Neo na Trzech Wyspach 
mieszka jeszcze jeden szalony wynalazca. 
Dr Nitros Oxide to demon szybkości. Rok- 
rocznie wyzywał najlepszych przeciwników 
na turniej, ale nie znalazł pogromcy, dlatego 
postanowił zapanować nad światem. Jesz- 
cze raz Crash i jego przyjaciele, a także wro- 
gowie stają do walki o uwolnienie świata od 
tyrana. 

4 graczy 
Dual Shock 
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To nie kit. Jest nowy MGS. Ale nieco inny. 
To było regułą tych targów, że pokazywano 
gry, które zaskakiwały nie tylko tytułami, ale i 
odmiennością od pierwowzorów (patrz 
Crash 4). Zamiast akcji liniowej programiści 
stworzyli specjalny zestaw misji treningo- 
wych znanych z pierwszej części. Tyle tylko, 
że jest ich 300. Od najprostszych, zręcznoś- 
ciowych, po bardzo skomplikowane plansze 
z rozwiązywaniem zagadek. Nawet tak 
skomplikowanych, jak wykrycie, kto jest od- 
powiedzialny za zabójstwo (sic!). Ponoć gra 
ma przykuć uwagę na znacznie dłużej niż 
pierwowzór i jest dedykowana wszystkim, 
którzy mają problemy z przejściem podsta- 
wowego scenariusza. 

1 gracz 
300 misji 
Dual Shock 
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Tutaj bez niespodzianek, hit rodzi kasę, 
kasa rodzi kontynuacje hitu itp., itd. Przećwi- 
czyli to w kinie („Zabójcza Broń” 1-4, choć 
Gibson przysięgał) i na wideo (tu nawet nie 
będę wymieniał), dlaczego wśród gierek mia- 
łaby być jakaś różnica? Zwłaszcza, że Spy- 
ron (tak go nazywam) przykuwa do ekranu, 
jak kajdanki do kaloryfera. Tym razem nasz 
bohater wyruszy na zasłużone wakacje po 
trudach poprzedniej przygody do niezwykle 
spokojnego miejsca zwanego Dragon Shore. 
Zapewniam Was, że tylko jemu tak się wyda- 
je. Dostaniecie do ręki 30 leveli nowej zaba- 
wy. Bardziej dojrzałej jak twierdzą twórcy (nie 
zauważyłem tego podczas grania, ale może 
sam jestem zdziecinniały) i trudniejszej. 
Dość powiedzieć, że Spyron nauczył się pły- 
wać (yes, yes, yes), wspinać, a nawet włazić 
na pewne rzeczy, ale to niech na razie zosta- 
nie niespodzianką. W każdym ze światów o 
odmiennym charakterze będziecie mieli do 
wykonania dwa zadania. Podstawowe — 
dzięki, któremu zdobędziecie klucz, a także 
drugie, mniej ważne, by otrzymać runę 
potrzebną później do zaliczenia gry w 100%. 
Na każdym levelu ukryto też talizman. 

30 leveli 
1 gracz 
Dual Shock 
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To jedna z większych niespodzianek tar- 
gów. Zręcznościówka, która ma stać się nas- 
tępcą Crasha, Spyra i Croca. Małpa imie- 
niem Spectre (zupełnie jak w Bondzie), efekt 
nieudanego eksperymentu Profesora, wpad- 
ła na pomysł, że jej rasa powinna rządzić 
światem. Majstruje zatem w umysłach swo- 
ich pobratymców (hmm) i korzystając z ma- 
chiny czasu posyła w różne epoki, by siać 
zamęt. Tak, a teraz kolej na ciebie, drogi gra- 
czu. Wcielasz się w chłopaka imieniem Spi- 
ke, albo jego kumpla Buzza i robisz, co mo- 
żesz, by wyłapać wszystkie małpy. Zaczy- 
nasz ze świecącą pałą wyglądającą, jak 
miecz świetlny z „Gwiezdnych Wojen”, choć 
w użyciu nie specjalnie go przypominający. 
Ale w miarę upływu czasu i otrzymywania 
nowych zadań, profesorek wspierający Two- 
je wyczyny uzbroi Cię w lepsze gadżety, a 
wtedy zabawa stanie się naprawdę intere- 
sująca, zwłaszcza że małp do złapania masz 
tysiące. Albo coś koło tego. A zadanie nie 
będzie proste, bo małpy mają swój rozum i 
łapać w siatkę się nie dają. Hiciorek jak mu- 
rowany. Nie dość, że pełno tu sekretów (trze- 
ba się będzie nawet cofać do poprzednich 
leveli po zdobyciu nowego wyposażenia, co 
znacznie wydłuży czas gry), to ukryto też 
kilka mini gier, jak niedawno w Gexie 3. Ste- 
rowanie też wypada na piątkę, choć dość 
trudne. To pierwsza gra, która wykorzystuje 
w pełni możliwości analoga. Lewą manetką 
poruszamy bohaterem, prawą jego wyposa- 
żeniem. Ktoś naprawdę się postarał. 

Full Analog 

Dual Shock 

25 leveli (8 światów) 
1 gracz 
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Te słowa dedykuję Grześkowi Yakobowi- 
tchowi. Chłopie, co oni zrobili. Wprawdzie nie 
ma jeszcze pełnej gierki, ale ten tor, na jakim 
przyszło mi latać, to marzenie. Spoko, nie 
ukończyłem żadnego wyścigu, choć się za- 
parłem. Kilku innych gości miało te same 
problemy, więc jest nieźle. Na początek spe- 
cyfikacja. Osiem nowych torów. Osiem zes- 
połów, w tym pięć z poprzedniego wydania i 
trzy zupełnie nowe. Wprowadzono też kilka 
nowych typów uzbrojenia. Dokładniej rzecz 
biorąc siedem, do czego dochodzi pięć naj- 
lepszych z poprzedniej części. Grafa chodzi 
w Hi-Resie, całkowicie i niepodzielnie. Bę- 
dzie można ścigać się na podzielonym ekra- 
nie, jest też opcja multiplayer znana z po- 
przedniej wersji. Muzyka podobno czadowa 
(MD Sasha), piszę podobno, bo tak zapew- 
niają producenci, w ogólnym zamęcie i hała- 
sie targów nie sposób było docenić jej walo- 
rów. Pamiętając jednak poprzednie wyczyny 
Psygnosis w tej materii, wypada im wierzyć. 
Grzesiu, żałuj chłopie, żeś tam nie był. 

2 graczy 
8 torów 
8 zespołów 
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Z cicha pęk pojawił się rolplej, który ma szansę 
rywalizować z Finalem. Tak przynajmniej mówią. To 
skrzyżowanie Monster Ranchera i gier pokroju FF 
VII. Grafika jest odjazdowa. Przy jej tworzeniu Gen- 
ki zatrudniło samego Katsuya Kondo, twórcę nieza- 
pomnianej (przynajmniej dla miłośników mangi) 
księżniczki Mononoke. Wcielicie się w tej niesamo- 
witej gierce w postać Levanta, myśliwego polujące- 
go na tytułowe kokony i broniącego swojej wsi 
przed plagą okropnej klątwy, którą zesłał na nią zły 
czarownik Onibubu. W jego przygodzie bardzo uży- 
teczne będzie wykorzystanie umiejętności potwo- 
rów, które schwyta, a tych ma być ponoć 150 i każ- 
dy inny. Rozwiązanie tajemnicy zaginionego ojca, a 
także wielu innych zagadek powinno przykuć miłoś- 
ników tego gatunku na dziesiątki godzin. I chyba to 
się uda. Zwłaszcza, jeśli dodam, że po ukończeniu 
przygody, na którą składa się około 50 godzin gra- 
nia, można wyruszyć na następną wyprawę po pot- 
wory, które nie dały się złapać (Hunting Mode), a 
potem odpowiednio je hodując zająć się walkami 
(Arena Mode). Gierka obsługuje też Pocket Station. 
2 graczy 
Dual Shock 
Pocket Station 


Tam gdzie jeden czeka, tam drugi korzys- 
ta, tak pokrótce można streścić historię tej, 
dość ciekawej gierki, która może wypchnąć z 
półek osławiony Shaolin, który rodzi się w 
bólach od dłuższego czasu i jakoś nie może 
przyjść na ten łez padół. Chłopcy z Activision 
nie zasypiali gruszek w popiele (cokolwiek to 
znaczy) i zmajstrowali swoją wersję, tej na- 
walanki na czterech graczy. | zrobili to dob- 
rze. Mamy do wyboru dziewięć klanów repre- 
zentowanych przez wojowników tej rangi, co 
Ol Dirty Bastard (Stary sukinkot), co gwa- 
rantuje chyba całkiem niezłą zabawę. Straci- 
łem wprawdzie czucie w palcach, zanim do- 
tarłem do tej gierki, a i wersja przedstawiona 
na targach nie była specjalnie zaawansowa- 
na, choć jak stwierdził gostek obsługujący to 
stoisko, gra pojawi się szybciej niż ktokol- 
wiek myśli. Oby tylko nie spotkał jej los słyn- 
nego Thrill Kill. 
4 graczy 

9 zespołów 
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Tu robię mały wyjątek. O tej grze już się mówiło, 
ale jeszcze nigdy nie pojawiła się w wersji co naj- 
mniej grywalnej. A w L.A. dano pokaz jej siły. Po- 
czątkowo miała się pokazać już w styczniu, ale cią- 
gle ją przekładano. W końcu zmieniono całkowicie 
jej charakter i zamiast FPP otrzymaliśmy tombrai- 
derowaty TPP. Ale chyba na dobre jej to wyszło. 
Ten gatunek ma się całkiem dobrze, a temat Bon- 
da jest ciągle żywy. Już w listopadzie premiera na- 
stępnego filmu, a może już we wrześniu wcielimy 
się w najsłynniejszego agenta świata (obok Klossa 
rzecz jasna). Autorzy nie mając zezwolenia na 
użycie w grze gwiazd (podobnie jak nie można zo- 
baczyć w „Piątym Elemencie” Bruce'a Willisa) 
zdecydowali się na narrację zza kadru, używając 
bardzo podobnych głosów, a także scenek z filmu 
stanowiących atrakcyjne przerywniki. Ale akcja gry 
będzie znacznie odbiegać od filmowej, co powinno 
ją uatrakcyjnić. Oczywiście pozostawiono jazdę 
samochodem i narciarskie wyczyny godne Cool- 
boardersów. Dodatkowego miodu dodają informa- 
cje o Death Matchach, jakie mają być dostępne w 
ostatecznej wersji. 

1 gracz 
Dual Shock 


Spielberg stanowczo usiłuje wycisnąć każdy 
grosz z nieszczęsnych sklonowanych dinozaurów. 
Po kilku wersjach chodzonej zręcznościówki nade- 
szła kolej na tekkenopodobną nawalankę, w której 
miejsce sympatycznego Gona zajmuje czternaście 
gatunków krwiożerczych bestii znanych z filmów. 
Trudno ocenić, jak przyjmą tę grę gracze obeznani 
z gatunkiem, nie wiadomo bowiem jeszcze, jaką 
ilością ataków dysponować będą potwory. W cza- 
sie zagrywania nie potrafiłem wykrzesać z nich tek- 
kenowskich zagrywek, chociaż odgryzłem łeb jed- 
nemu z twórców gierki, który chciał strasznie poka- 
zać światu, jak dobrą grę stworzył. Tak, a raczej 
prowadzonemu przez niego T-rexowi. Niestety, nie 
było w tym nic z finezji, z jaką Pablo albo Jajo posy- 
łają mnie wciąż na glebę. Ale jedno muszę przyz- 
nać - grafika wtłacza w to, co tam macie pod tył- 
kiem. Dźwięk też (akurat przez minutę chyba siadło 
nagłośnienie sali). Na dodatek zauważyłem, że mój 
przeciwnik traktuje jako przekąskę przebiegających 
po arenie ludzi i mniejsze gady. Dodawało mu to 
życia, ale nie uratowało od klęski. Ale pomysł cał- 
kiem niezły, jak na ten gatunek. 

2 graczy 
14 postaci 


To też Disney, świeć Panie nad jego duszą. 
Wiecie, o co biegało w jedynce, bo widzieliście 
film. Gierka była niestety na innej platformie. Tym 
razem chłopaki od Walta (Disneya RIP) nie przega- 
pili okazji i razem z nowiutkim filmem wysmarowali 
przepiękną gierkę w pełnym 3D z naszymi ulubio- 
nymi bohaterami. Jeśli jeszcze nie wiecie, to jest 
ona oparta na filmie, który pojawi się na ekranach 
przed jesienią tego roku. Chłopcy z Pixara udowod- 
nili „A Bugs Life”, że potrafią robić dobre filmy i gry. 
Teraz przyszła pora na odcinanie kuponów. „Toy 
Story 2” opowiada o kolejnych przygodach paczki 
znanej z pierwszego filmu. Tym razem głównym bo- 
haterem stanie się Buzz Lightyear. Woody'ego por- 
wą złe chłopaki niejakiego Prospectora i trzeba wy- 
ruszyć na jego ratunek. Nie muszę przypominać 
takich postaci, jak Mr. Potato, Rex czy Slinky Dog. 
A trzeba Wam wiedzieć, że w części drugiej pojawi 
się ich znacznie więcej. Pewnie wcześniej poznacie 
ich w kinie, ale pamiętajcie. To Buzz zagra pierw- 
sze skrzypce w ratowaniu przyjaciela. Pełne 3D, 
Hi-Res i bronie żywcem z „Batmana”. 

1 gracz 
Dual Shock 


Jak zwykle po premierze kinowej i video 
Disney wypuszcza swoje najlepsze tytuły 
także i do pogrania. „Tarzan” niewiele będzie 
się różnił od całkiem niezłego „Herkulesa”, 
który ostatnimi czasy trafił na platynę. Za- 
chowano podobną konwencję quasi 3D, jak 
w wyżej wspomnianym tytule. Grafika w Hi- 
-Resie, co coraz częściej staje się normą. 
Przed sobą będziesz miał drogi graczu 16 
leveli pełnych przygód towarzysząc Tarzano- 
wi od lat szczenięcych (można tak chyba po- 
wiedzieć) aż do pełnoletności, pokonując 
wielu wrogów i niebezpieczeństw. Przewi- 
dziano jazdy na słoniach, spływy rwącą rze- 
ką, skoki na lianach i wiele atrakcji obecnych 
w życiu gościa wychowywanego przez mał- 
py. Choć nie te z Ape Escape. Poznamy też 
Jane, Treka (nie znam, nie znam) i słonia 
Tantora. 

16 leveli 
Dual Shock 
1 gracz 
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Tyle było gadania i proszą. Minęło trochę cza- 
su i Infogrames przeniosło jeden z wiodących 
tytułów Nintendo 64 także na naszą platformę. 
To znak, którego nie należy lekceważyć. Są- 
dzę, że niedługo i inni producenci stworzą kon- 
wersje swoich najlepszych tytułów na inne plat- 
formy. Takie są nieubłagane prawa rynku. 
DreamCast wychwytuje perełki, PSX2 będzie 
ich miał cały naszyjnik, czego ta gra niech bę- 
dzie zapowiedzią. Jak na razie czeka nas wier- 
na kopia przygód Ethana Hawke'a. Szykuje się 
zatem kolejna uczta dla miłośników starych 
pierników i Jamesa Ponda. Czy ja napisałem 
Ponda? Tak, to też było niezłe, choć chodziło 
mi o Bonda, który też pojawi się pod pokrywką 
naszej szarej królowej. | jeszcze jedno, w sto- 
sunku do wersji N64 dodano parę rzeczy, które 
na kartridżach były raczej nie do zainstalowa- 
nia. Będzie dobra muzyka, dialogi i nieco inne 
sterowanie, które ułatwi rozgrywkę. 

1 gracz 

20 leveli 

Dual Shock 
Pocket Station 


Jak twierdzą producenci, kontynuacja gry to zasługa gra- 
czy, którzy przyjęli pierwszą część bardzo ciepło, choć jak 
uważa Neil Duffield, naczelny programista tego projektu, w 
pierwszej grze pominięto kilka istotnych wątków, na których 
developerom zależało, a druga część dała im możliwość 
zrobienia tego wszystkiego, co nie mieściło się w poprzed- 
nim projekcie. Zatem to będzie prawdziwa G-Police, niczym 
nieograniczona i nieskrępowana. Akcja zaczyna się w dzie- 
sięć dni po finale pierwszej gry. Wprawdzie ogromny krążo- 
wnik Nanosoftu został zniszczony, ale ocalało kilka małych 
zespołów przeciwnika, które zaczęły organizować zbrojny 
opór przeciw siłom porządkowym tworząc syndykaty zbrod- 
ni. Na nic zdały się posiłki pod postacią walecznych Mari- 
nes. Już prawie sytuacja znalazła się pod kontrolą, gdy na- 
stąpiło najgorsze... Do dyspozycji poza dwoma pojazdami 
znanymi z „jedynki* otrzymacie wóz pancerny, kroczącego 
mecha „Raptora” i pojazd kosmiczny „Corsair” do zadań 
poza atmosferą Callista. A co najważniejsze 30 misji o dość 
zrównoważonym poziomie trudności, zatem nie zdarzy się 
już taka sytuacja, jak w jedynce, gdzie skok jakościowy po- 
między piątą a szóstą misją wpędził w stresy wielu graczy. 
Poprawiono też sterowanie i dodano wiele nowych broni. 
Dual Shock 
1 gracz 
30 leveli 


pt 
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Kolejna przeróbka starego dobrego tematu 
z 2D na pełne 3D. Starego Dragon Bustera 
możemy podziwiać na zbiorówce NAMCO 
MUSEUM 2, a już w nasze paluchy trafia nie- 
zwykle wysmakowana produkcja żartobliwie 
nazywana Monstekken. Bowiem jak w trady- 
cyjnej grze, przyjdzie nam zmierzyć się z 
kwiatem smoczego pomiotu, potworami 
strasznymi i jeszcze straszniejszymi w bar- 
dzo ciekawie zaprojektowanym świecie od- 
dającym znakomicie mroczne RPG-owskie 
klimaty. To co ciekawe w tej grze, to fakt, że 
będziemy mieli do czynienia nie z jednym 
bohaterem, ale z wieloma pokoleniami Po- 
gromców Smoków. Nie dość, że musisz po- 
konywać bestie na każdym levelu odpowia- 
dającym pokoleniu, to jeszcze musisz wy- 
brać sobie odpowiednią żonę i wychować 
dziecko na godnego następcę. Tego jeszcze 
nie grali w naszej bajce. 
1 gracz 
Dual Shock 
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Kolejna gra przygodowo-platformowa w stylu 
Spyro i Medievila. Tym razem bohaterem jest we- 
sołek o imieniu Kingsley, należący do gatunku 
zwanego lisem. Jego zadanie polega na ocaleniu 
królestwa Owoclandu przed okrutnym magiem, 
który za pomocą skradzionej Księgi Magii pragnie 
podbić świat i okolice. Kingsley zamierza zostać 
rycerzem, a jego wyprawa zaczyna się w Mar- 
chewkowym Zamku, gdzie bohater szlifuje swoje 
umiejętności walki. Gdy osiągnie poziom pozwa- 
lający mu na przeżycie poza murami twierdzy, wy- 
ruszy uzbrojony w miecz i kuszę, by zdobyć kilka 
artefaktów, które uczynią z niego doświadczone- 
go woja zdolnego pokonać złego maga. Cztery 
questy, kilkanaście sub leveli naładowanych za- 
gadkami po sufit i jakość animowanej bajki, nie 
licząc pełnej humoru akcji. Nie na darmo przywo- 
łałem powyższe przykłady do porównania. Wedle 
wielu znawców tematu, to godny następca sir 
Danny'ego i Spyrona. 

11 leveli 
1 gracz Dual Shock 


Ta gierka narobiła swego czasu wiele za- 
mieszania w światku graczy lubiących łama- 
nie głowy nie tylko w imadle albo uścisku 
Heichachiego. Trzeba było nieźle się nakom- 
binować, by bohater przeżył nawałę toczą- 
cych się kostek. W samej Japonii rozeszło 
się ponad milion kopii tej niesamowitej gierki. 
Nic więc dziwnego, że Masahiko Sato, jej 
twórca, opracował nową wersję, tym razem 
poszerzając asortyment proponowanych op- 
cji do czterech. Mamy więc 100 Attack, gdzie 
czeka nas rozwiązanie ciągu 100 łamigłó- 
wek, znany już Survival, Create, czyli edytor 
własnych łamigłówek, które pomogą zgnoić 
kumpli i Final, coś na kształt trybu Ultra Hard 
w Doomie. Do wyboru 9 postaci, w tym tylko 
jedna na starcie. Pozostałe pojawią się do- 
piero po ukończeniu poszczególnych trybów. 
Zwiększono też ilość kolorów kości do wybo- 
ru. Tym razem jest ich pięć. 

2 graczy 
4 tryby Dual Shock 


Ogromny sukces, z jakim spotkała się 
pierwsza część tego niesamowitego wyścigu 
zaowocowała natychmiastową decyzją o 
pociągnięciu tematu. Wszystko zostaje takie 
samo, tylko lepsze i bardziej dopracowane. 
Sześć światów i 20 nowych torów oraz dwa 
wiadra nowej broni, z wieloma wariacjami 
należącymi tylko do wybranego świata. Mo- 
żna będzie po staremu demolować wszyst- 
ko, co się da. Wprowadzono też kilka no- 
wych trybów Rubble Soccer (czyżby wpływ 
Tekkena?), jak sama nazwa wskazuje poz- 
woli rozegrać mecz (mocna rzecz), Survivor i 
Destruction Time Attack mówią same za sie- 
bie. Do tego tryb Multiplayer. Czy trzeba coś 
jeszcze dodawać? 

2 graczy 
20 torów 
Dual Shock 
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Ta kosmiczna strzelanina zyskała niesamowitą oprawę plasty- 
czną, co wróży jej niezłe powodzenie wśród graczy. W odległej 
przyszłości system słoneczny został zaatakowany przez wrogą 
rasę. Flota całej Federacji wyruszyła ku granicom systemu, by 
powstrzymać najeźdźców. Niestety dość szybko okazało się, że 


wszystkie wysiłki spełzają na niczym. Flota wycofała się w popło- | 


chu, a jednym z niedobitków uwięzionych za liniami wroga jesteś 
Ty, graczu złoty, wcielający się w postać Jamesa Bryanta. Jakby 
nie dość było ci własnych kłopotów, odbierasz wezwanie o pomoc 
od tajnej stacji naukowej tego sektora ukrytej w pasie asteroid. Dr 
Band, jej nadzorca ma w zanadrzu sekret, który może zadecy- 
dować o losach tej wojny. Do dyspozycji masz 6 odmiennych 
pojazdów bojowych, levele dzielą się zarówno na te, gdzie mu- 
sisz postępować zgodnie z ustalonym scenariuszem, jak i na te, 
gdzie masz pełną swobodę ruchu i działania. Począwszy od walki 
w kosmosie poprzez misje ewakuacji planet, po penetracje 
opuszczonych baz. Gra posiada 5 odrębnych trybów pozwala- 
jących na znacznie dłuższą zabawę niż normalnie. Twórcy nie 
ukrywają, że ich inspiracją były m.in. „Gwiezdne Wojny”. Czyżby 
PSX doczekał się swojego Shadow of the Empire? Rage mach- 
nęło już świetnego Incominga, który pojawił się na PC i DC, jeśli 
i ta nawalanka będzie tak dobra, to warto już się za nią obejrzeć. 
2 graczy 

10 leveli 

Dual Shock 


Coraz częściej zaczynają pojawiać się konwersje 
dobrych Rolplei z PC-ta. COMAM jest jednym z ta- 
kich przykładów. Nie dość, że to znana i nagradzana 
seria, to jeszcze na dodatek w pełni trójwymiarowa. 
Takiej zabawy jeszcze na plejaku nie mieliśmy. Wcie- 
licie się drodzy przyjaciele w Drake'a, sponiewiera- 
nego przez życie wojownika, osieroconego w dzie- 
ciństwie, który wstępuje do wysokiej Gwardii próbu- 
jąc ocalić swoje ziemie przed Legionem Przeklętych. 
Walcząc w pięciu odmiennych światach musisz ra- 
zem z nim dotrzeć i pokonać w walce na miecz i cza- 
ry samego wodza legionu, co nie będzie łatwym za- 
daniem. Po drodze bowiem czekają na ciebie dzie- 
siątki wrogich istot i potworów. Gra nie jest liniowa, 
więc często trzeba wracać (nie mając przewodnika), 
by wykonać jakieś zadanie w innym świecie. To brzmi 
naprawdę nieźle. Jeśli tylko grafika zostanie skon- 
wertowana na przyzwoitym poziomie, mamy hita. 

1 gracz 
Dual Shock 
5 światów (kilkulevelowych) 


Dramiara: kwarta 
r remiera: 5 kwarte 
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Jeszcze jeden racer, ale zapowiadający się 
na czarnego konia najbliższej jesieni. Wpraw- 
dzie ciężko będzie przebić się w tej dziedzinie 
przez Crasha i Chocobosy, ale kto wie, może 
ta ambitna produkcja made in Dublin zyska 
sobie szerokie grono fanów. Zapowiedzi są 
dość szumne, ma być śmiesznie, ale i wyma- 
gająco. Zróżnicowanie stopnia trudności gry 
ma zadowolić najmłodszych i najstarszych 
miłośników gatunku. Do wyboru dostaniemy 
9 postaci (w tym 3 ukryte), gracze mogą uży- 
wać broni podobnie, jak w Wipeoucie i Roll- 
cage. Jednak mam pewne wątpliwości, czy ta 
fajna w końcu gierka przebije się przez sławę 
swoich konkurentów. Niestety żaden z propo- 
nowanych mi bohaterów nie ma charyzmy 
Crasha ani poparcia Clouda... Funcom ma za 
sobą kilka produkcji, z których wymienić moż- 
na Pocahontas (nie nasza platforma) i Cas- 
pra, dość fajnego, ale już starego. 

4 graczy 
Dual Shock, 2 tory i 3 ligi 


tał 99 
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Wreszcie pokazano jendą z najbardziej oczekiwa- 
nych gier roku. Choć nie wszystkim. Po Akujim, który 
okazał się łatwy do przełknięcia, pojawia się następna 
gra oparta o wierzenia Voodoo. Tym razem będzie po- 
ważniej i straszniej. Gracz wciela się w postać Mike'a 
LeRoi, studenta literatury angielskiej, który w wolnym 
czasie wynajmuje się do płatnych morderstw operując 
w mrocznych zaułkach Nowego Orleanu („Angel He- 
art”, czujecie bluesa?). LeRoi (po naszemu Król), po- 
siadł bowiem umiejętność przenikania do świata zmar- 
łych, jako wojownik Voodoo kryjący się pod pseudoni- 
mem Shadow Man. Pewnego dnia jednak, Mama Net- 
tie, sprawczyni przeobrażenia Mike'a w wojownika 
Voodoo, doznaje dziwnej wizji. Widzi nadejście Sądne- 
go Dnia, gdy martwi powstaną z grobu. Jedyną nadzie- 
ją jest Shadow Man, który raz jeszcze musi zstąpić do 
świata zmarłych i dotrzeć tam, skąd nadchodzi zło, do 
samego serca Azylu. Poruszając się po wielu levelach 
i dwóch światach tej nieliniowej gry musicie odkryć 
wiele sekretów, zanim znajdziecie rozwiązanie i drogę 
do złych mocy. Nie dość tego, po pewnym czasie oba 
światy zaczną się przenikać (Silent Hill?), śmiertelność 
Mike'a w naszym wymiarze postawi go wobec demo- 
nów, a nieśmiertelny wojownik pojawi się na ziemi. 
Tylko od ciebie, drogi przyjacielu, zależeć będzie los 
tego świata. Do dyspozycji otrzymasz wiele broni, z 
tego, jak i tamtego świata. Specjalny engine tej gry 
został skonstruowany z myślą o jak najbardziej natu- 
ralnym oddaniu kształtów i zachowań zarówno ludzi, 
jak demonów. Możecie mi wierzyć, ta gra to nie Akuji. 
Teraz zobaczycie, co to Armageddon. Iguana dała 
nam (im) Turoka, teraz czas na Shadow Mana, boha- 
tera przeniesionego wprost z komiksów. 

1 gracz 
Dual Shock 
22 levele 


Premiera: 3 kwartał 99 


Jadąc na E3 usłyszałem od Pabla, że mam 
się rozgladać za dwiema grami z serii MK, 
które powinny być na tych targach pokaza- 
ne. | rozejrzałem się. Jedna z nich została 
napisana na Nintendo, więc nie ma co się 
nad nią rozwodzić (to tylko przeróbka MK4), 
ale druga to ciekawa rzecz. Po pierwsze, nie 
ma nic wspólnego z poprzednimi częściami, 
choć jest z nimi ściśle powiązana tak bohate- 
rami, jak i akcją. Brzmi to paranoicznie, ale 
zaraz zrozumiecie, dlaczego tak napisałem. 
Ta gra jest klasycznym tombraiderowcem z 
elementami RPG. To TPP z dwiema posta- 
ciami do wybrania. Znani z serii MK Jax i So- 
nya penetrują rozległe levele rozwiązując za- 
gadki i walcząc z hordami przeciwników. Dla 
każdego z nich przewidziano inne zadania w 
każdym z Realmów, zatem przejście gry 
obiema postaciami dostarczy zupełnie in- 
nych wrażeń. Podobnie jak w TR znajdować 
będziemy apteczki i amunicję, a nawet broń. 
Postacie otrzymają też kilkanaście nowych 
ciosów. Tylko czy to jest jeszcze Mortal Kom- 
bat? Grałem w tę grę przez dłuższą chwilę 
błąkając się po wielkim, opustoszałym maga- 
zynie i odniosłem wrażenie, że wymachująca 
pistoletem Sonya to niezdarna Lara, albo 
Xena, choć w MKSF sterowanie jest znacz- 
nie lepsze od tamtego tytułu. 

1 gracz 
7 światów po kilka leveli 
Dual Shock 


Pramiara' 4 kwarta 
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Wreszcie od dawna zapowiadane przygo- 
dy Królika Bugsa (a gdzie Duffy?!). Nie licząc 
poronionej produkcji o animkach. Tym razem 
na serio i w 3D. Pewnego dnia wracając do 
swojej nory w Albuquerque, Bugs natknął się 
na Machinę Czasu. Swoją drogą nie dziwię 
mu się, że od razu z niej skorzystał. Byłem w 
tej mieścinie i wiem, że bogatsze od niej w 
wydarzenia jest wysypisko śmieci w Kalo- 
szewicach (gmina Przewała). Powaga. Ale 
wracając do tematu, Bugsy musi znaleźć 
drogę do domu poprzez pięć epok (kamień 
łupany, średniowiecze, złote czasy piractwa, 
lata 30. i przyszłość) napotykając w nich 
swoich największych przeciwników znanych 
z filmów: Elmera Fudda, Czarownicę Hazel, 
Yosemite Sama i niespożytego Marsjanina 
Marvina (obiecaliście Duffy'ego i gdzie on 
jest?). No, obiecali, że pojawi się w bonuso- 
wych levelach bedących wersjami słynnych 
krótkometrażówek. 

1 gracz 
Dual Shock 
22 levele (5 okresów historycznych) 
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Dla wszystkich, którzy pogrywali w ten 
zestaw gierek mam dobrą niespodziankę. 
Fox Interactive wypuszcza nowy zestaw gier, 
temat ten sam, ale wykonanie zupełnie inne. 
To nie będzie przeróbka, to zupełnie nowe 
gry noszące te same tytuły. Czasy się zmie- 
niają, możliwości techniczne rosną i efekty 
tych zmian możecie zobaczyć już wkrótce na 
swoich ekranach. Oczywiście zmieni się też 
kilka lokacji, teraz McClane stanie wobec 
wielkiego zagrożenia, jakim jest atak terro- 
rystyczny na Las Vegas. Kto tam był (a ja 
byłem), ten wie, że miasto to jest tak ważne 
dla Amerykanów jak Waszyngton. Nie ma 
takiego drugiego miejsca na świecie, gdzie 
Disneyland dla dorosłych osiągnąłby takie 
rozmiary. Tak więc podczas podróży na wa- 
kacje do starego przyjaciela Kenny, Sincla- 
ire'a, nasz bohater dokona cudów bohaterst- 
wa w walce z syndykatem zbrodni. Produ- 
cenci Duke Nukem TTK gwarantują dobrą 
zabawę w trzech odmiennych rozgrywkach, 
przypominających stylem pierwszą trylogię. 
1 gracz 
Dual Shock 
3 odmienne gry 


Premiera: 4 


NRURU RADNI ZU 

Tutaj parę nowalijek. Jak do tej pory RR zajmował się jedynie nawalaniem, 
a i przejechać jakiegoś bidulka można było ku ogólnej uciesze. A teraz, nie 
dość że wprowadzono dwa tryby multiplayer, to w jednym z nich działa się w 
kooperatywie, jadąc motorem z przyczepką: jeden kieruje, drugi naparza. 
Dodano kilka combosów, cokolwiek to znaczy, a kojarzy się przecież jedno- 
znacznie. Mamy do wyboru dwa gangi o różnej charakterystyce i celach (w 
zależności od rangi gangstera dysponuje on większym arsenałem broni), ale 
ku ogólnemu zadowoleniu porządniejszych graczy jest też opcja „Be the 
Cop”, co znaczy, że można być gliniarzem i kasować brzydkich chłopców na 
hurkoczących maszynach. W czasie gry przyjdzie nam poznać trasy w trzech 
regionach: miejskim — tłoczno, górskim — kręto, pustynnym — porażą nas 
wielkie przestrzenie. Poprawiony engine gry da nam prawdziwe pojęcie o 
szybkościach, z jakimi pędzą zawodnicy. Grafika ma podniesioną rozdzie|- 
czość, muzyka będzie ostra jak w poprzedniej części, a nawet mocniejsza. 
Wszystko idzie do przodu, nic tylko grać. 
2 graczy ; 3 regiony po kilka tras 
Dual Shock 


Stało się. Najpierw Schwarzenegger wykupił prawa do następnej 
ekranizacji „Planety Małp", a już w chwilę potem po temat sięgnęli 
developerzy Foxa. Ale po cichutku, dopiero mocne wejście na E3 uś- 
wiadomiło nam, że taka gra jest przygotowywana i to od razu na kilka 
platform. Większość z Was pewnie wie, o co chodzi. Statek wysłany z 
misją w kosmos wraca na Ziemię po tysiącu lat i ląduje w zupełnie innej 
rzeczywistości. Zamiast zaawansowanej cywilizacji zastaje prymitywne 
plemiona ludzkie rządzone przez inteligentne małpy. Wielka epidemia 
na początku 21. wieku spowodowała, iż wyginęły niemal wszystkie 
zwierzęta. Eksperymenty na małpach doprowadziły do ich niespodzie- 
wanego rozwoju, a późniejszy bunt małpich niewolników do zagłady cy- 
wilizacji, ludzkiej rzecz jasna. W takim to świecie wypadło wylądować 
kapitanowi Ullysesowi. Przed nim 15 wielkich leveli podzielonych na 
niemal 70 sektorów. Trzeba będzie walczyć z dzikimi, zmutowanymi 
zwierzętami i przechytrzyć małpich nadzorców. W grze umieszczono 
ponad 2000 linijek tekstu, niemal 1000 animacji i sytuacji, jakie przyj- 
dzie Wam pokonać przed zakończeniem rozgrywki. A to naprawdę 
wiele. 

1 gracz 
Dual Shock 15 leveli 


Premiera: 1 kwartał 20 
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Korporacja Nackamichi stworzyła idealne- 
go żołnierza przyszłości, zdyscyplinowane- 
go, doskonale wyszkolonego i... sklonowa- 
nego. Nielegalne badania zwróciły jednak 
uwagę policji (SI Cops). Postanowiono zinfil- 
trować jedno z największych laboratoriów 
tejże korporacji. Celem misji jest odnalezie- 
nie i zlikwidowanie wszelkich danych doty- 
czących projektu i zniszczenie jego samego. 
Do wykonania tej misji wytypowano Hawka 
Masona, jednego z najniebezpieczniejszych 
najemników. Tym razem FF dostarczy nie 
tylko czystej nawalanki, istotnym elementem 


rozgrywki ma być skradanie się i unikanie 
walki. Trzeba będzie kraść plany, obserwo- 
wać eksperymenty i przekazywać dane do 
centrali. Wszystko w imię dobra misji. Każda 
z wybranych dróg będzie wiodła do celu i 
przeżycia misji. Jak zwykle będzie wiele 
interakcji z otoczeniem. Gra otrzyma dłuższy 
scenariusz, a wrogowie będą bardziej inteli- 
gentni. Grafika chodzi w Hi-Resie. Jednym 
słowem zniknęło to, co słabe w części pier- 
wszej. W końcu twórcy Tomb Raidera to 
wykwalifikowany zespół developerski. 

1 gracz 

Dual Shock 


Premiera: 
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Kolejny klon Residenta, ale w tej fazie produkcji trudno 
jeszcze powiedzieć, czy udany. Sterowanie jest dość trudne 
i sprawia trochę kłopotu, zwłaszcza gdy trzymamy w ręce 
broń. Obserwowałem zachowania graczy, podczas prób, 
prawie każdy miał jakieś problemy z tym związane. Gdy- 
bym miał określić, do jakiej gry zbliżony jest FF, to powie- 
działbym, że do wydanego niedawno T.R.A.G.-a, również 
residentopodobnej gierki. Dysponując trzema najemnikami 
mamy odnaleźć porwaną córkę szefa Triady — chińskiej ma- 
fii z Hongkongu. Przerywana wieloma wstawkami animacyj- 
nymi akcja przynajmniej w pierwszej fazie przypomina świat 
znany z filmu „Blade Runner”. Miasto moloch skryte za stru- 
gami deszczu, latające pojazdy, mnóstwo neonów. Niestety, 
nie mogłem się wczuć w akcję, gdyż walka z postacią ciągle 
przysparzała mi kłopotu. Na szczęście przeciwnicy byli rów- 
nie głupi jak ja. Gdy postać wybrana do gry zamarła, oni 
również stawali. Mam jednak nadzieję, że to chwilowe nie- 
doróbki i ostateczny produkt będzie lepiej sterowany. Ob- 
sługa stoiska przyznawała rację każdemu i wysłuchiwała 
cierpliwie uwag, jakich nie szczędzono temu projektowi, a 
to dobrze rokuje. 

1 gracz 
100 lokacji w ośmiu światach 
Dual Shock 


Skrzyżowanie bijatyki, strzelaniny i platformówki, 
mu de ź I . jednym słowem jakże modny ostatnio melanż. Tytuł 
PETERIO O Sa i pokazywany na targach już od roku z hakiem, ale 
: z dopiero niedawno dodano, że jest on przeznaczony 
też na Playa. Temat jest dość ciekawy. Oto w jednej 
z metropolii szerzą się coraz bardziej pogłoski o 
przepowiedni Nostradamusa głoszącej nadejście 
Króla Terroru i zagładę świata. Gracz otrzymuje do 
wyboru dwie postacie: Darci, zwinną jak kotka poli- 
cjantkę i nieco od niej wolniejszego, ale silniejszego 
i doświadczonego Ropera. Swoboda ruchu jest peł- 
na, można zwiedzić miasto od piwnic po dachy i z 
powrotem. Z wieloma jego mieszkańcami możemy 
porozmawiać i pohandlować, by zdobyć broń i 
wyposażenie. Podczas misji dojdzie do wielu zda- 
rzeń, od pościgów pojazdami po strzelaniny, zasa- 
dzki i walkę wręcz. Niesamowicie wygląda też grafi- 
ka. Kamery są nieustannie w ruchu dając uczucie 
uczestniczenia w akcji filmu. Pogoda zmienia się, 
mamy deszcze, mgłę i noc. Gra początkowo two- 
rzona na PC-ta jest naprawdę niezła. Zapowiada 
się kilka nieprzespanych nocy... 
1 gracz 
Dual Shock 


Eidos hołubi swoje produkty czasami zbyt długo. Zestaw 
tych samych tytułów widzieliśmy już przed rokiem w Atlancie 
i nadal terminy ich wydania są odległe. Saboteur to kolejna 
propozycja TPP, przypominająca nieco Tenchu, a jednocze- 
śnie Syphon Filter z domieszką klasycznych bijatyk. Kieru- 
jemy poczynaniami niejakiego Shina lenagi, który wyrusza, 
by pomścić śmierć swojego dziadka i odbić siostrę z rąk po- 
rywaczy ukrywających się za potężną korporacją G.E.N.E. 
Przed tobą graczu wiele leveli, prowadzących przez labiryn- 
ty korytarzy pełne pułapek i zagadek do rozwiązania. Cieka- 
wym pomysłem było umieszczenie u boku bohatera psa 
Shiro, sterowanego przez CPU, który nie tylko pomaga w 
walce, ale i wykonuje polecenia bohatera, atakując wrogów 
i przedostając się do mało dostępnych części leveli, a nawet 
ostrzegając przed pułakami. Na swojej drodze Shin napotka 
ponad trzydziestu przeciwników, których musi pokonać. Do 
dyspozycji ma walkę wręcz, miecz i broń palną (od czasu do 
czasu może rzucać nożem i używać pałki). Dużym zasko- 
czeniem będzie też zachowanie przeciwników, uzależnione 
od działania bohatera. Wielu z nich trzeba zabić szybko, bo 
uczą się bronić przed atakami Shina. 

1 gracz 
20 leveli 
Dual Shock 
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Kolejna nawalanka dla czterech osób przekon- 
wertowana z hitowego automatu. Używając bro- 
ni, magii i siły własnych mięśni gracze muszą 
pokonać hordy wrogich istot, odnaleźć ukryte 
skarby, a ponadto uniknąć śmiercionośnych pu- 
łapek i rozwiązać wiele zagadek, by pokonać 
złego Scrona. W stosunku do starej wersji doda- 
no kilka nowych rodzajów uzbrojenia. Grafika 
stoi na najwyższym poziomie. Czary rzucane 
przez poszczególne postacie są naprawdę do- 
pracowane i zróżnicowane. Doskonały też jest 
pomysł z zastosowaniem save'ów, które mogą 
być przenoszone do innych konsol, tak że moż- 
na rozgrywać swoje przygody z przyjaciółmi i 
mieszać ich akcję. Brzmi naprawdę nieźle, a jeśli 
dodam do tego, że developerzy wykonali spec- 
jalnie na potrzeby tej wersji kilka nowych leveli i 
poprawili opcję multiplayer, to gierka zapowiada 
się na nieznośny hiciorek tej zimy. 
4 graczy 
Dual Shock 
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Nie jest to pierwszy tytuł traktujący o skaterach, ale 
chyba najambitniejszy z dotychczasowych. Już sam ty- 
tuł wskazuje, że mamy do czynienia z profesjonalnym 
podejściem do tematu. Tony Hawk to bowiem niekoro- 
nowany król deski i mistrz świata dosłownie i w przeno- 
śni. Oprócz niego w menu pojawi się ośmiu innych zna- 
nych zawodników. Zapowiedziano też możliwość wyko- 
nania niemal setki różnych skoków i akrobacji. Już te 
fakty powinny ucieszyć zagorzałych zwolenników des- 
ki, ale to nie wszystkie niespodzianki. Gra ma być prze- 
de wszystkim doskonałym narzędziem do pojedynków. 
Będzie można rywalizować na podzielonym ekranie, a 
trasy pomyślano tak, by nie tylko zdolność akrobacji 
prowadziła do zwycięstwa. Będzie mnóstwo skrótów, 
ukrytych terenów i ledwie dostępnych półek. Można się 
będzie ścigać, a można też walczyć jak w najprawdziw- 
szym survivalu. A jakie miejsca wybrano na te wyścigi? 
Takie jak w życiu. Będą supermarkety, drogi i autostra- 
dy, a nawet dziedziniec szkoły, nie mówiąc o ruchliwym 
centrum miasta. 

2 graczy 
12 aren 
Dual Shock 


Tej gry nie sposób nie znać. Czyż nie jest to pierwszy 
kamień milowy przykuwający uwagę graczy do ekra- 
nów automatów? Prymitywne stateczki opuszczające 
się coraz niżej w akompaniamencie dziwnych dźwię- 
ków. Wydawać by się mogło, że już nic ich nie ożywi, 
może jedynie znajdą swoje miejsce, gdzieś w którejś 
składance w serii Museum. A jednak nie. Najpierw po- 
jawiła się gra Asteroids 3D, wykorzystująca przetwo- 
rzony pomysł z równie starego hitu, nie minęło dużo 
czasu i oto Kosmiczni Najeźdźcy pojawiają się z no- 
wym obliczem i w nowym wykonaniu. Zasada pozosta- 
je ta sama, jednakże grafika i dźwięk przeniosą nas w 
początki XXI wieku. Wystarczy spojrzeć na screeny. 
Przed Tobą graczu jeszcze tej jesieni pojawi się dzie- 
sięć wielkich, by nie powiedzieć ogromnych, światów, 
na których przy pomocy bardzo bogatego arsenału (od 
A do N) musisz wyeliminować dwadzieścia rodzajów 
obcych pojazdów. Szykuje się niezła jazda, zwłaszcza 
że będzie można razić wroga nawet, gdy wyląduje na 
Twoim terytorium, czego nie było na starych automa- 
tach. Do tego akcję prowadzić będą sekwencje filmo- 
we, a ma być ich mnóstwo. 

1 gracz 
Dual Shock 
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Klasyczny sequel wielkiego hitu. Kto uganiał się 
po futurystycznych arenach w zeszłym roku, bę- 
dzie miał jeszcze większą radochę w tym. Zasa- 
dy pozostały te same, czyli brak zasad! Zmieniła 
się jedynie obsada. Będą jeszcze gorsi frustraci i 
napaleńcy w jeszcze bardziej zakręconych ma- 
szynach. Dodano także nowe rodzaje uzbrojenia. 
Jedną z ważniejszych zmian, jakie zafundowali 
nam developerzy jest znaczne wydłużenie misji 
w trybie Quest, które budziło najwięcej zastrze- 
żeń przy poprzedniej części. Teraz questy będą 
długie i niesłychanie trudne. Poprawiono też bar- 
dzo grafikę, nie dość że rozdzielczość jest pod- 
niesiona, to dopracowano do perfekcji efekty wi- 
zualne, takie jak mgła, woda czy zmrok. Dodano 
też wiele efektów dodających realizmu rozgryw- 
ce. Hamujące wozy migają światłami, z rur wyde- 
chowych wydobywają się spaliny, a wybuchy 
wyglądają nader sensownie. 

2 graczy 

12 leveli 

Dual Shock 


£STRUCTION DERBY 


Kolejny tytuł, który pojawił się w zapowie- 
dziach, ale oprócz screenów, które wyglądają 
naprawdę zawodowo i kilku zdawkowych infor- 
macji niewiele można o niej powiedzieć. Ale 
streśćmy chociaż to, co nam przekazano. Gra w 
zamierzeniu ma powielać schematy dwóch pier- 
wszych części. Dopracowano jedynie grafikę i 
doszlifowano i tak dobre sterowanie. Ścigać się 
i rozbijać będziemy na dwudziestu trasach i po 
raz pierwszy w historii tej serii gracze będą mogli 
upgradeować swoje maszyny o wdzięcznych 
nazwach (Mr Luva Luva, The Dominator, Beast) 
zarabiając forsę na spektakularnych zwycięst- 
wach. Do tego dochodzi opcja multiplayer na 
czterech graczy, co uczyni tę grę jeszcze miod- 
niejszą. Bez kozery można powiedzieć, że ma- 
my przed sobą materiał na niezłego hita. Pierw- 
szych dwóch części sprzedano już ponad trzy 
miliony egzemplarzy. Zatem miłośnicy gatunku 
mogą zacierać rączki, będzie co rozbijać. 

4 graczy 
Dual Shock 


rremiera: I KW 


jartał 2000 


BOLONY WARS: RED SUN 
Nie ma się co czarować, poprzednie wydanie tej gry 
to był prawdziwy hit. A teraz dostajemy jego popra- 
wioną i rozszerzoną wersję. Wszystkiego będzie wię- 
cej, nawet filmików (teraz 28 sekwencji) i muzyki 
(stworzono orkiestrę, by nagrać ścieżkę dźwiękową). 
Te elementy, podobnie jak 50 podstawowych misji, z 
których składa się akcja, jak również możliwość wy- 
kreowania własnych, sprawia, że wielu graczy czeka 
już teraz z niecierpliwością na ten sequel. Tym ra- 
zem, drodzy przyjaciele, wcielicie się w postać nie- 
jakiego Valdemara, pilota awanturnika pokroju Hana 
Solo. Akcja rozgrywa się mniej więcej w tym samym 
czasie, co w przypadku części poprzedniej. Każda 
misja ma kilka punktów i można ją rozgrywać na parę 
sposobów. Dodano do arsenału 30 nowych typów 
broni i uzbrojenia oraz 8 statków. Działamy w prze- 
strzeni 5 systemów gwiezdnych, z tego dwa są znane 
z CW: Vengeance. Niestety będziemy musieli jesz- 
cze chwilę na to poczekać. 
1 gracz 
50 misji 


Premiera: Marzec 
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To niezwykła platformówka, przeznaczona 
dla młodszych graczy. Jej treść to walka ze 
złymi duszkami pragnącymi zakłócić spokój 
dziecinnego pokoju rodzeństwa Ruffa i Tum- 
ble. Paskudny NiteKap i jego pomagier 
Thread-Bear wysyłają zastępy swoich minio- 
nów, by skraść każde mgnienie oka dziecia- 
ków, ale natną się, gdyż to nie byle jakie 
brzdące. Świat snów stwarza wiele okazji, 
można stać się każdym: policjantem, pira- 
tem, a nawet ninja i stawić opór duchom. 
Zwłaszcza gdy ma się tak bogatą wyobraź- 
nię, jak nasi bohaterowie. Zatem poruszać 
się będziemy w wielu odmiennych rzeczywi- 
stościach, takich jak Zamek, Kosmos, Pirac- 
ki Port, Dno Oceanu, Nocny Koszmar, a na- 
wet Prehistoria. Przeciw nam staną wszyst- 
kie znane z horrorów monstra; dd Franken- 
steinów po T-rexy. 

1 gracz 
Dual Shock 


= 'e3 99 los angeles 


Mieszkańcy małej planety zwanej Dorc mają nie 
lada problem. Obcy przybysze wybili do nogi ich 
przywódców. Ci co pozostali uradzili, że potrzebny 
jest im silny wódz, by cywilizacja przetrwała. Zatem 
wymyślono test, po przejściu, którego kandydat sta- 
nie się pełnowartościowym władcą planety. Tym 
testem jest odnalezienie i skompletowanie antycz- 
nej korony, której szczątki rozsiane są w ruinach 
sześciu królestw. Rozpoczynając grę możesz wy- 
brać przedstawiciela jednej z sześciu ras zamiesz- 
kujących Dorc, którym wyruszysz na poszukiwanie 
korony. Tyle tylko, że nie tylko Ty możesz wyruszyć 
na to poszukiwanie (w jednej wyprawie może ucze- 
stniczyć na podzielonym ekranie do czterech gra- 
czy). Gra oferuje 15 różnych sposobów na załatwie- 
nie konkurentów. Od zwykłych pułapek po wytwory 
magii. Jeśli dodacie do tego 70 rodzajów przeciwni- 
ków i platformówkowy charakter rozgrywki, to kilo- 
gramy zabawy są zapewnione. 

4 graczy 
18 leveli w 6 światach 
Dual Shock 
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Wyobraź sobie taką historię, budzisz się rano i znajdujesz w dziwnym miejs- 
cu. Po chwili dociera do ciebie, że te ruiny to twoja szkoła, a Ty jesteś jednym 
z niewolników, którzy staną się być może, o ile przeżyją... Gladiatorem/Gladia- 
torką, którzy walczyć będą ku uciesze rzymskiej tłuszczy na arenie któregoś z 
antycznych cyrków (wtedy nie pokazywano klaunów). Ekipa, która dostarczyła 
na rynek Carmageddon, właśnie zaznajamia nas z najnowszym produktem. Za- 
czynasz, drogi graczu, od startu, a potem mozolnie pniesz się w górę, by dotrzeć 
do jedynego, upragnionego celu - wolności, jaką możesz kupić za pieniądze z 
wygranych walk. Tutaj znani z czarnego humoru (hmm) producenci zostawili Ci 
wiele miejsca do popisu. Im bardziej efektowne zwycięstwo, tym więcej masz 
szmalu. Przez efektowność rozumiana jest improwizacja... tak, a tu pole do 
popisu jest wielkie. Zaczynasz swoją karierę na obrzeżach wielkiego Imperium 
Rzymskiego, ale z każdym zwycięstwem zbliżasz się do Colloseum, gdzie 
ostateczną nagrodą będzie wyzwolenie. Ciekawe tylko, czy autorzy przewidzieli 
podczas trwania kariery powstanie Spartakusa. Tego nie udało mi się dowie- 
dzieć. W każdym razie masz przyjacielu do wyboru 18 postaci o odmiennych 
charakterystykach, każdą z nich można wytrenować w dowolny sposób, zwięk- 
szyć jej muskulaturę poprzez intensywny trening siłowy i nauczyć sztuk walki. 
Przewidziano 20 aren pochodzących z tego okresu historycznego. Po kilku 
walkach będzie można skorzystać z dodatkowego szkolenia i nauki walki no- 
wymi broniami. Można też wypróbować co najmniej kilku trybów gry, od Arcade 
poprzez Campaigne (Survival). 

2 graczy (4?) 
20 aren 
Dual Shock 


rrer 
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Nareszcie doczekaliśmy się konwersji tej 
wspaniałej gry. Mowa tu oczywiście o Cywili- 
zacji, która może pod wzgledem graficznym 
nie jest szczytem możliwości szarej konsoli, 
ale na pewno nie brakuje jej miodności! Ma- 
cie przed sobą pełny i dokładny opis do jed- 
nej z najbardziej rozwiniętych gier strategicz- 
nych, jakie kiedykolwiek ukazały się na ryn- 
ku. Przypomnę, że głównym celem gry jest 
posłanie statku kosmicznego w odległą ga- 
laktykę. 


MENU GŁÓWNE 


Przed rozpoczęciem gry zacznijmy od pod- 
stawowych opcji. 


Wielkość mapy: 
small - mała 
normal - średnia 
large - duża 


Poziom trudności: 
chieftain - bardzo łatwy 
warlord - łatwy 
prince - średni 

king - trudny 
emperor - bardzo trudny 
derty - najtrudniejszy 


llość rywalizujących cywilizacji: 
3 tribes - 3 przeciwników 
4 tribes - 4 przeciwników 
5 tribes - 5 przeciwników 
6 tribes - 6 przeciwników 
 tribes - 7 przeciwników 


Miejsca ataków Barbarzyńców: 
_ village only - tylko wioski 
roving bunds - wszędzie (małe grupy) 
istless tribes - wszędzie (średnie grupy) 
raging hordes - wszędzie (duże grupy) 


Wybór płci: 
male - mężczyzna 
female - kobieta 


Wybór cywilizacji: 
(na początek proponuję Amerykanów) 
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Wygląd Budynków: 

bronze age - z epoki brązu 
classical - starorzymskie 

fer east - z Dalekiego Wschodu 
medieval - średniowieczne 


OPCJE 


Game: 

game options - umożliwia ustawienie niektó- 
rych parametrów 

save game - umożliwia nagranie stanu gry 
load game - umożliwia załadowanie stanu 
gry 

retire - podsumowanie naszej gry oraz wyjś- 
cie do głównego menu 

quit - natychmiastowe wyjście do menu 


Kingdom: 

tax rate - zmiana wysokości podatków, roz- 
woju nauki i luksusów 

view throne room - podgląd na salę tronową 
find city - odszukanie miasta i pokazanie go 
na ekranie 

revolution - obalenie aktualnego ustroju 


Advisors: 

consult high council - wezwanie Wysokiej 
Rady, możesz dowiedzieć się kilku cieka- 
wych rzeczy 

defense minister - możesz tu zobaczyć 
wszystkie swoje jednostki 

foreign minister - możesz skontaktować się z 
innymi cywilizacjami (np. w celu zawarcia po- 
koju) 

attitude advisor - możesz sprawdzić, ilu mie- 
szkańców znajduje się w swoich miastach 
trade advisor - możesz tu zaczerpnąć wszel- 
kich informacji na temat swoich jednostek 
science advisor - możesz przeglądnąć swoje 
dotychczasowe osiągnięcia w nauce 


World: 


wonders of the world - możesz tu <OZUEE > 


się z istniejącymi już cudami świata 
top 5 cities - ranking pięciu najlepszych miast 
civilization score - ilość zdobytych punktów - 
demographics - wykaz poszczególnych sta- 
tystyk oraz miejsca, na których się znajdują 


space ship - opcje dotyczące statku kosmi- 
cznego 


Civilopedia: 

encyklopedia całej gry (możesz tu przejrzeć 
wszystkie, nawet niewynalezione jeszcze 
rzeczy) 


Units: 
wykaz posiadanych jednostek 


City: 
wykaz istniejących miast 


USTROJE 


Jest to jedna z najważniejszych rzeczy w 
tej grze. Podstawowym, a zarazem najgor- 
szym ustrojem jest Despotyzm, dlatego też 
jak najszybciej trzeba wynaleźć jakikolwiek 
inny. Zdecydowanie najlepszym ustrojem do 
odnoszenia zwycięstw jest Komunizm, a naj- 
skuteczniejsza metoda na prowadzenie 
łatwego życia (w pokoju) jest Monarchia. 


Despotyzm 

za;ęż 

Przeciw: wszystko. 
Anarchia 


Faza przejściowa pomiędzy ustrojami (pod- 
czas rewolucji). Wysoki wskaźnik korupcji i 
buntów, a także kompletny brak rozwoju na- 
uki niedobrze świadczy « 0 tym rodzaju kultury. 


Monarchia 

Za: bardzo dobra na początek (posiadasz 
najwyższą władzę). 

Przeciw: w miastach odległych od stolicy wy- 
stępuje korupcja. Każdy URZEE prag- 
nie być blisko króla. 


Komunizm 
Za: brak korupcji wśród mi 


zkańców. Każda 


kupiona jednostka staje się od razu wetera- 


nem. 


> Przeciw: mało przydatny podczas wojny. 


Fundamentalizm 
Za: brak nieszczęśliwych mieszkańców. 
Przeciw: słaby rozwój nauki. 


Republika 
Za: szybki rozwój nauki w czasie pokoju. 
Przeciw: utrudnione działania wojenne. 


Demokracja 

Za: każdy ma prawo do swojego a Mie- 
szkańcy są szczęśliwi w czasie, gdy jednost- 
ki wojskowe przebywają w mieście. 

Przeciw: ciągłe bunty między mieszkańcami 
państwa. 


RODZAJE TERENÓW | RZECZY, 
KTÓRE MOŻNA NA NICH ZNALEŹĆ 
- (tab. 1, 1a) 


Najbardziej uniwersalnym rodzajem terenu 
są pola uprawne, ponieważ łatwo tam 
zdobyć pożywienie. Dokładnym przeciwieńs- 
twem pól uprawnych są lodowce, które w 
ogóle mogłyby nie istnieć. 


JEDNOSTKI 
(tab. 2) 


Mamy możliwość wyboru pomiędzy 51 róż- 
nymi jednostkami: od osadników, aż po czoł- 
gi, a więc nudzić się na pewno nie będziecie. 
Zdecydowanie najlepszą jednostką jest bom- 
ba atomowa, która zadaje niesamowite stra- 
ty. 


BUDYNKI 
(tab. 3) 


Budynki stanowią podstawowy (a zarazem 
niezbędny) element miast naszej cywilizacji. 
Podnoszą poziom nauki, niwelują korupcję, 
zwiększają handel. Nie należy więc szczę- 
dzić zbytnio na nie kosztów. 


CUDA 


Struktura statku kosmicznego 

Umożliwia budowę konstrukcji statku. Jego 
czas budowy wynosi 80 tarcz. Wymaga spa- 
ce flight. 

Komponent statku kosmicznego 
___ Jest to napęd statku. Czas budowy silnika 
— 160 tarcz. Wymaga plastics. 


Moduł statku kosmicznego 
Kwatery mieszkalne na statku, które po- 
mieszczą 10000 ludzi. Pełni funkcję podtrzy- 
mywania życia i naświetlenia. Czas budowy 
520 tarcz. Wymaga superconductor. 


_Kapitalizacja 


Powoduje, że nadmierna produkcja tarcz. 


zostaje częściowo zamieniona w handel. 
_ Używaj tylko wtedy, kiedy posiadasz wystar- 


| czająco dużo Jednostek. Czas budowy — 600 


tarcz. Wymaga corporation. 


Piramidy 


Funkcjonuje jako „granary” w każdym mieś- 


cie. Czas budowy = 200 tarcz. Wymaga ma- 
sonry. - 


Kolos 


Ogrody 

Zyskujesz trzech szczęśliwych mieszkań- 
ców w miastach z ogrodami i jednego w każ- 
dym innym. Czas budowy — 200 tarcz. Wy- 
maga pottery. 


Zwiększa ilość strzał handlu na polach 
uprawnych. Czas budowy — 200 tarcz. Wy- 
maga bronze working. 


Prawa kobiet 

Odkrycie kobiety (he, he). Działa na takiej 
samej zasadzie, jak posterunek policji w każ- 
dym mieście. Czas budowy — 600 tarcz. Wy- 
maga industrialization. 


Tama 

Zaopatruje w wodę każde miasto na wszys- 
tkich kontynentach. Czas budowy — 600 
tarcz. Wymaga electronics. 


Projekt: Manhattan 

Umożliwia produkcję broni nuklearnej. 
Czas produkcji — 600 tarcz. Wymaga nuclear 
fission. 


Narody Zjednoczone 

Wolna ambasada z każdą inną cywilizacją. 
W czasie demokracji możesz walczyć tyle, ile 
trwał wcześniej zawarty przez ciebie pokój. 
Czas budowy — 600 tarcz. Wymaga comu- 
nism. 


Program Apollo 

Umożliwia konstruowanie części do statku 
kosmicznego. Czas budowy — 600 tarcz. Wy- 
maga space flight. 


Program SETI 

Działa na podobnej zasadzie, jak laborato- 
rium badawcze w każdym z twoich miast, a 
także podwaja rozwój nauki. Czas budowy — 
600 tarcz. Wymaga computers. 


Lekarstwo na raka 

Zyskujesz jednego szczęśliwego mieszka- 
ńca w każdym z twoich miast. Czas produkcji 
— 600 tarcz. Wymaga genetic engineering. 


Obserwatorium Kopernika 
Zwiększa rozwój nauki o 50%. Czas budo- 
wy — 3800 tarcz. Wymaga astronomy. 


Ekspedycja Magellana 

Zwiększa ruch wszystkim statkom o 2 pola. 
Czas budowy — 400 tarcz. Wymaga naviga- 
tion. 


Teatr Szekspira 

Wszyscy nieszczęśliwi mieszkańcy stają 
się zadowoleni. Czas budowy — 300 tarcz. 
Wymaga medicine. 


Pracownia Leonarda 


Ulepsza za darmo wszystkie stare jednost- 


ki. Czas budowy — 400 tarcz. 


Katedra J. S. Bacha 

Przywraca do normalnego stanu dwóch 
nieszczęśliwych w każdym mieście. Czas 
budowy — 400 tarcz. Wymaga theology. - 


College Isaaca Newtona 
Podwaja rozwój nauki w mieście. Czas bu- 


Firma handlowa Adama Smitha 

Opłaca ulepszenia miast, w których kosz- 
tują one 1 złota na turę. Czas budowy — 400 
tarcz. Wymaga economics. 


Wyprawa Darvina 

Daje dwa darmowe awanse swojej cywi- 
lizacji. Czas produkcji — 400 tarcz. Wymaga 
railroad. 


Statua Wolności 

Eliminuje anarchię, umożliwia wybór każde- 
go typu ustroju. Czas budowy — 400 tarcz. 
Wymaga democracy. 


Wieża Eiffla ć 

Dzięki tej budowli inne cywilizacje 
zapominają o wcześniej złamanyc ŻĄ 
ciebie paktach o nieagresji (pokoju). Zaraz 
po objęciu kontroli nad wieżą Eiffla twoje sta- 
tystyki wzrosną o 25%. Wraz z upływem cza- 
su statystyki nadal będą pot ć się w górę. 


zybciej 


Latarnia 

Zwiększa ruch wszystkich statków o jedno 
pole, a także pozwala barkom bezpiecznie 
wypływać na ocean. Czas budowy — 200 
tarcz. Wymaga map Making. 


Wielka biblioteka 

Pozwala na zdobywanie wiedzy aktualnie 
posiadanej przez dwie inne cywilizacje. Czas 
budowy — 300 tarcz. Wymaga literacy. 


Wyrocznia 

Podwaja efekt wszystkich posiadanych 
przez ciebie pustyń. Czas budowy — 300 
tarcz. Wymaga misticism. 


Mur Chiński 

Podwaja obronę przeciwko barbarzyńcom, 
zmusza do zawarcia pokoju obie cywilizacje. 
Czas budowy — 300 tarcz. Wymaga masonry. 


Akademia wojenna Suna Tsu 

Każda jednostka, która zwycięży w poje- 
dynku, staje się weteranem. Podobnie dzieje 
się z każdą nową jednostką ludową. Czas 
budowy — 300 tarcz. Wymaga feudalism. - 


Miasta króla Ryszarda 

Każde pole otaczające miasto produkuje 
jedną tarczę więcej. Czas budowy 300 tarcz. 
Wymaga engineering. 


Ambasada Marco Polo 
Informuje o odkryciach przeciwnej cywiliza- 
cji. Czas budowy — 200 tarcz. Wymaga trade. 


Kaplica Michała Anioła : 
Funkcjonuje tak samo, jak katedra w JE - 

dym mieście zajętym przez ciebie. Czas bu- 

dowy — 400 tarcz. Wymaga monotheism. 


ZAAWANSOWANIE ( 
(tab. 4) 
Chyba najważniejsza rzecz 
przede wszystkim zawody i 


tu chodzi o to, żeby odkryw; 
rzeczy w jak najszybszym cz 


nymi po to, aby 
coraz lepsze bu 


Pustynia 
Tereny trawiaste 
Las 

Wzgórza 
Góry 

Tundra 
Lodowce 
Bagna 
Dżungla 
Ocean 

Pola uprawne 


Pla 
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osadnicy 
wojownicy 

fanatycy 

wojownicy z dzidami 
falandzy 

łucznicy 

legioniści 

rydwany 

słonie 

bojownicy 

katapulty 

szpiedzy 
inżynierowie 
muszkieterowie 
partyzanci 

górskie oddziały 
strzelcy 

piechota morska 
spadochroniarz 
oddziałopancerzony 
konnica 

rycerze 

dragoni 

kawaleria 

czołgi 

armaty 

artyleria 

moździerz 
myśliwce 
bombowce 
helikoptery 
niewidzialne myśliwce 
niewidzialne bombowce 
barki 

statki bojowe 

statki handlowe 
fregaty 

łodzie opancerzone 
niszczyciele 
krążowniki 
krążowniki AEGIS 
statki wojenne 
łodzie podwodne 
lotniskowce 
transportery 
rakiety: ziemia-ziemia 
rakiety jądrowe 
dyplomaci 
karawany 
ciężarówki 
eksplorerzy 


pałac 

baraki 

spichlerz 

świątynia 

bazar 

biblioteka 

sąd 

mury miasta 
akwedukt 

bank 

katedra 
uniwersytet 

tranzyt 

koloseum 

fabryka 

zakład produkcyjny 
osłona nuklearna 
przetwórnia 
elektrownia węglowa 
elektrownia wodna 
elektrownia jądrowa 


elektrownia słoneczna 


giełda 
kanalizacja 
supermarket 
autostrada 


laboratorium badawcze 


wyrzutnia rakiet SAM 
forteca morska 
przystań 

platforma wiertnicza 
lotnisko 

posterunek policji 
stocznia 
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5 +1 jedz. 

5 +1 jedz. 

- polaupraw. 

10 +1 jedz. 

10 = 

- +1 jedz. 

15 = 

15 tereny trawias. 
15 tereny trawias. 
15 +1 jedzen. 
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masonry 

pottery 
ceremonial burial 
currency 

writing 

code of laws 
masonry 
construction 
banking 
monotheism 
university 

mass production 
construction 
industrialization 
robotics 

the laser 
recycling 
refining 
electronics 
nuclear power 
environmentalism 
economics 
sanitation 
refrigeration 
automobile 
computers 
rocketry 
metallurgy 
seafaring 
miniaturization 
radio 
communism 
amphibious warfare 
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TABELA 1 


TABELA 2 


+1 tarcza ruch* 31handel 100% oaza, olej 


1 pola uprawne 
las 1 ruch* 31handel wzgórza 100% trawa 
- 2 ruch* 3ihandel tereny trawiaste 150% bażant, jedwab 
+3 tarcze 2 ruch* 31handel tereny trawiaste 200% węgiel, winogron 
+1 tarcza 3 ruch* 31handel wzgórza 300% złoto, żelazo 
= 1 ruch* 31handel pustynia 100% futra, wół piżm. 
+1 tarcza 2 ruch* 31handel pustynia 100% olej, kość słon. 
las 2 ruch* 31handel pola uprawne 150% przyprawy, torf 
las 2 ruch* 31handel pola uprawne 150% kryształy, owoce 
- 1 ruch* 31handel - 100% ryby, wieloryb 
las 1 ruch* 31handel trawa 100% bizon, piżmo 


20 1 40 Ś 

10 1 10 z 

20 1 20 tylko podczas Fundamentalizmu 

10 1 20 obrona +50% podczas walki z przeciwnikami z ruchem <2 
10 1 20 > 

10 1 30 = 

10 1 40 z 

10 1 30 = 

10 1 40 8 

10 1 40 z 

10 1 40 = 

10 1 30 widzą przeciwników na odległość 2 pól 
20 1 40 - 

20 1 30 z 

20 1 50 Ę 

20 1 50 każdy teren traktują jak drogę 

20 1 40 > 

20 1 60 = 

20 1 60 = 

30 1 50 z 

10 1 20 = 

10 1 40 = 

20 1 50 z 

20 1 60 = 

30 1 80 E 

20 1 40 3 

20 2 50 8 

30 2 70 = 

20 2 60 widzą przeciwników na odległość 2 pól 
20 2 120 _ widzą przeciwników na odległość 2 pól 
20 2 100 _ widzą przeciwników na odległość 2 pól 
20 2 80 widzą przeciwników na odległość 2 pól 
20 2 160 _ widzą przeciwników na odległość 2 pól 
10 1 40 tracisz je, gdy wypłyną na ocean 

10 1 40 = 

20 1 40 = 

20 1 50 5 

30 1 60 widzą przeciwników na odległość 2 pól 
30 1 60 widzą przeciwników na odległość 2 pól 
30 2 80 widzą przeciwników na odległość 2 pól 
30 2 100 _ widzą przeciwników na odległość 2 pól 
40 2 160 _ widzą przeciwników na odległość 2 pól 
30 2 60 widzą przeciwników na odległość 2 pól 
40 2 100 _ widzą przeciwników na odległość 2 pól 
30 1 50 » 

10 3 60 = 

10 1 160 = 

10 1 30 ignorują kontrolę przeciwnika 

10 1 50 ignorują kontrolę przeciwnika 

10 1 50 ignorują kontrolę przeciwnika 

10 1 30 ignorują kontrolę przeciwnika 
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eliminuje korupcję, miasto z pałacem jest stolicą 

leczy (w 1 turze) jednostki lądowe 

podczas powiększenia miasta tracisz tylko 1/2 żywności 
uszczęśliwia mieszkańców 

zwiększa podatek i luksusy 

zwiększa poziom nauki 

zmniejsza korupcję o 50% 

każda jedn. lądowa w mieście ma fortify 

pozwala na rozwój miasta powyżej 8 

zwiększa podatek i luksusy 

zadowala 4 mieszkańców 

zwiększa rozwój nauki 

eliminuje zanieczyszczenia 

zadowala 3 mieszkańców 

zwiększa produkcję surowców 

zwiększa produkcję surowców 

zabezpiecza wszystko w promieniu 3 pól od miasta przed atakiem nuklearnym 
eliminuje zanieczyszczenia 

zwiększa wydajność fabryki, powoduje zanieczyszczenia 

zwiększa wydajność fabryki, nie powoduje zanieczyszczeń 
zwiększa wydajność fabryki, nie powoduje zanieczyszczeń, może eksplodować 
zwiększa wydajność fabryki, nie powoduje zanieczyszczeń 
zwiększa podatki i luksusy 

pozwala na rozwój miasta powyżej 12 

farmy (pola nawodn. dwukrotnie) produkują więcej jedzenia 
wszystkie pola (tereny) z autostradą mają koszt ruchu 0 

zwiększa rozwój nauki 

podwaja obronę jednostkom w mieście przeciw obiektom latającym 
podwaja obronę jednostkom w mieście przeciw obiektom pływającym 
wszystkie pola wodne w zasięgu miasta produkują więcej jedzenia 
wszystkie pola wodne w zasięgu miasta produkują więcej jedzenia 
leczy (w 1 turze) jednostki powietrzne 

zmniejsza ilość nieszczęśliwych mieszkańców 

leczy (w 1 turze) jednostki morskie 
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zaawansowane latanie 
alfabet 

walka morska 
astronomia 

teoria atomu 
samochód spalinowy 
bankowość 
budowanie mostów 
wyroby z brązu 
pogrzeb 

chemia 

rycerstwo 

kodeks prawny 
siły sprzymierzone 
zapłon 

komunizm 
komputery 

pobór 

konstrukcja 
korporacja 
płatnictwo 
demokracja 
ekonomia 
elektryczność 
elektronika 
inżynieria 
środowisko naturalne 
szpiegostwo 
wybuchy 
feudalizm 
lotnictwo 
fundamentalizm 
moc fuzyjna 
inżynieria genetyczna 
partyzanctwo 
proch 

jazda konna 
uprzemysłowienie 
wynalazczość 
wyroby z żelaza 
wspólna praca 
laser 

kierownictwo 
czytanie i pisanie 
maszyny 
magnetyzm 
tworzenie map 
murarstwo 
masowa produkcja 
matematyka 
medycyna 
metalurgia 
miniaturyzacja 
opancerzone działka wojenne 
monarchia 
monoteizm 
mistycyzm 
nawigacja 
rozszczepienie nuklearne 
moc nuklearna 
filozofia 

fizyka 

plastiki 

politeizm 

ceramika 
radiostacja 

tory kolejowe 
przetwarzanie 
rafinowanie 
schładzanie 
robotyka 

republika 
rakieteria 
oczyszczanie 
żeglarstwo 

loty kosmiczne 
niewidzialność 
silnik spalinowy. 
stal 
nadprzewodnictwo 
taktyki 

teologia 

teoria grawitacji 
handel 

uniwersytet 
kodeks wojownika 
koło 

pisanie 
technologia przyszłości 


oaza 
bizon 

trawa 

bażant 
węgiel 

złoto 

wół piżmowy 
kość słoniowa 
torf 

kryształy 
ryby 

olej 

pszenica 
rzeka 
jedwab 
winogrona 
żelazo 

futra 
przyprawy 
owoce 
wieloryb 
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radio, machine tools 
navigation, tactics 
mysticism, mathematics 
theory of gravity, physics 
combustion, steel 

trade, the republic 

iron working, construction 


university, medicine 

feudalism, horsebackriding 
alphabet 

mobile warfare, advanced flight 
refining, explosive 

philosophy, industrialization 
miniaturization, mass production 
democracy, metallurgy 
masonry, currency 
industrialization, economics 
bronze working 

banking, invention 

university, banking 
metallurgy,magnetism 
electricity, corporation 

the wheel, construction 
recycling, space flight 
comunism,democracy 
gunpowder,chemistry 

warrior code, monarchy 
combustion, theory of gravity 
monotheism, constription 
nuclear power, superconductor 
medicine, corporation 
comunism, tactics 

invention, iron working 

railroad, banking 

engineering, literacy 

bronze working, warrior code 
mass production, guerilla warfare 
nuclear power, mass production 
chivalry, gunpowder 

writing, code of laws 

steel, tactics 

physics, iron working 

alphabet 
automobile,corporation 
alphabet, masonry 

philosophy, trade 

gunpowder, university 

machine tools, electronics 
automobile, tactics 

ceremonial burial, code of laws 
philosophy,polytheism 
ceremonial burial 

seafaring, astronomy 

atomic theory, mass production 
nuclear fission, electronics 
mistycism, literacy 

navigation, literacy 

rafining, space flight 
ceremonial burial, horsebackriding 


flight, electricity 

steam engine, bridge building 
mass production, democracy 
chemistry,corporation 
electricity,sanitation 
computers, mobile warfare 
code of laws, literacy 
advanced flight, electronics 
medicine,engineering 

map making,pottery 
computers, rocketry 
superconductor,robotics 
physics, invention 
electricity, industrialization 
plastics, the laser 
conscription,leadership 
monotheism,feudalism 
astronomy, university 
currency, code of laws 
mathematics, philosophy 
horsebackriding 

alphabet 

fussion power, recycling 
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civilization II 


zwiększa wyst. jedzenia na pustyni od 0 do 3 

zwiększa wyst. tarcz na polach uprawnych od 1 do 3 
zwiększa wyst. tarcz na terenach trawiastych od 0 do 1 
zwiększa wyst. jedzenia w lesie od 1 do 3 

zwiększa wyst. tarcz na wzgórzach od 0 do 2 

zwiększa współczynnik handlu w górach od 0 do 6 

zwiększa wyst. jedzenia w tundrze od 1 do 3 i tarcz od 0 do 1 


zwiększa wyst. jedzenia na lodowcach od 0 do 1, tarcz od 0 do 1, handlu od 0 do 4 


zwiększa produkcję tarcz na bagnach od 0 do 4 

zwiększa wyst. jedzenia w dżungli od 0 do 1 i handlu od 0 do 4 
zwiększa produkcje jedzenia na oceanie od 1 do 3 i handlu od 0 do 2 
zwiększa produkcję tarcz na pustyni i lodowcach od 0 do 4 


zwiększa produkcję jedzenia na polach uprawnych od 1 do 3 i tarcz od 0 do 1 


ruch*3, obrona +50% (podczas walki) 


zwiększa wyst. jedzenia w lesie od 0 do 1, tarcz od 0 do 2, handel od 0 do 3 


zwiększa produkcję jedzenia o 1 i handlu od 0 do 4 

zwiększa produkcję tarcz w górach od 0 do 4 

zwiększa produkcję jedzenia w tundrze od 1 do 2 i handlu od 0 do 3 
zwiększa produkcję jedzenia na bagnach od 1 do 3 i handlu od 0 do 4 
zwiększa produkcję jedzenia w dżungli od 1 do 4 i handlu od 0 do 4 


zwiększa produkcję jedzenia na oceanach od 1 do 2, tarcz od 0 do 2, handlu od 2 do 3 


kombined arms, rocketry 

code of laws, map making, writing 
navigation, theory of gravity 

nuclear fission 

mass production, mobile warfare 
democracy,economics,industrealization 
railroad 

currency, iron working 
monarchy,mysticism, polytheism 
explosive,refining 

leadership 

monarchy,republic,trade 

automobile, flight 

espionage,guerilla warfare 

robotics, space flight 
fundamentalism,tactics 

bridge bulding,engineering 

electronics, genetic engineering, refining 
construction, trade 
conscription,espionage, recycling 
corporation 

radio,electronics, steel, refrigeration 
nuclear power, miniaturization, rocketry 
invention,sanitation 


combustion 
chivalry, theology 
radio 


future technology 

labor union 

explosive, leadership, metallurgy 
chivalry, polytheism,the wheel 
comunism,corporation,steel 
democracy,gunpowder,steam engine 
bridge building, gunpowder,magnetism 
superconductor 

tactics 
invention,philosophy,physics, republic 
advanced flight, miniaturization 
electricity 

seafaring 

construction,mathematics 

labor union,the laser,nuclear fission,recycling 
astronomy university 

chemistry,genetic engineering,sanitation 
conscription,electricity 

computers 

combined arms,robotics 

feudalism 

feudalism,theology 

astronomy philosophy 

amphibious warfare,physics 

nuclear power 

fussion power, tech laser 
comunism,medicine, monotheism university 
atomic theory, magnetism,steam engine 
superconductor 

monotheism 

seafaring 

advanced flight 

industrialization 

environmentalism, future technology 
combustion, plastics 

stealth 

banking 

space flight 

refrigeration 

navigation 

environmentalism, plastics 

railroad 

automobile,machine tools 

fussion power, stealth 

amphibious warfare, guerilla warfare, mobile war- 
fare, machine tools 


atomic theory, flight 

banking, medicine 

chemistry,economics, metallurgy,theory of gravity 
feudalism, iron working 

engineering 

literacy 


bomber, carrier 
marines, port facility 
copernicus observatory 


battleship, superhignways 
bank 

phalanx, colossus 

temple 


nights 

courthouse 

paratroopers, helicopter 
submarine 

police station, united station 
researchlaboratory, program SETI 
rifleman 

aqueduct, colosseum 

freight, capitalization 

marketplace 

statue of liberty 

stock exchange, Adam Smiths trade 
destroyer 

hydro plant, hoover dan 

king Richards crusede 

solar plant 

SPY. 

engineers 

pikeman, sun tsu's academy 
fighter 

fanatics 

zwiększa przyspieszenie statku o 25% 
cure for cancer 

partisans 

musketeers 

horseman 

transport, factory, womens suffrage 
Leonardo's workshop 

legion 

mech. infantry 

SDI defense 

dragons 

great library 

artillery 

galleon, frigate 

trireme, lighthouse 


city walls, pallace, pyramids, great wall 


mass transit 

catapult 

shakespear's theater 

cannon, coalstal fortress 

off shore platform 

armor 

crusaders, magellan's expedition 
oracle 

caravel, Magellan's expedition 
manhattan project 

nuclear plant 


ss component 

elephant 
granary,hanging gardens 
airport 

Darvin's voyage 
recycling center 

power plant 

supermarket 

howitzer, manufacturing 


cruiser AEGIS, cruiser missile, nuclearmissile, SAM 


missile, battery 

sewer system 

explorer, havoor 

ss structural, Apollo's Program 
stealth fighters, stealth bomber 
ironclad, eiffle tower 

cruiser 

ss module 

alphine troops,cavalry 

J.S. Bach's cathedral 

Isaac Newton's college 
caravan, Marco Polo's embassy 
university 

archers 

chariot 

diplomat, library 
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EXTREME BATTLE 


DUAL SHOCK . a 


Pewnie niektórzy z Was nie zdążyli _ Ada - zaczyna z: 
ukończyć misji Hunka (nie mówiąc już o Colt, MAC 11, kusza, ink ribbon, mieszan- 
Tofu), a czeka już kolejne wyzwanie pod ka (niebieska, zielona, czerwona roślinka 
postacią bonusowej gry. Mianowicie cho- 
dzi tu o Extreme Battle. Jesi tod KO! 
misja, którą można uzyskać przechodz PLAYER SELECT 
scenariusz A i B z oceną A poniżej 3 go- z 
dzin. Na początku mamy do wyboru Claire 
i Leona, jednak po przejściu 1 levelu bę- 
dziesz miał możliwość zagrania Adą. Na- 
stępnie jeżeli ukończysz poziom drugi, 
jedną z trzech aktualnie dostępnych pos- 
taci, będziesz mógł grać jako Chris Red- 
field, niezapomniany członek S.T.A.R.S 
team, który jako jeden z nielicznych prze- 
żył horror w złowrogiej rezydencji. 


Na początku chciałb stawić = = = 
krótką charakterystykę: j razem zmieszane). 
g Colt to nieporozumienie! MAC jakoś obej: 


ZI dzie, kusza jest za słaba (chyba, że na 
- ZEE OBB3SE=——|  zombich). Dlatego też nie polecam zbytnio 
tej postaci do ustanawiania jakichkolwiek 
rekordów. 
Chris - rozpoczyna z: 
Beretta, ulepszony shotgun, wyrzutnia 
rakiet, ink ribbon, spray. 
Zdecydowanie najlepsza postać, jaka jest 
do wyboru! Nie dość, że zaczyna z najlep- 
szym wyposażeniem, to jeszcze strzela 
bez żadnych opóźnień, nawet z wyrzutni 
rakiet! Przypominam, że głównym celem 
gry jest odnalezienie 4 bomb na posterun- 
Leon - zaczyna z: ___ ku policji w jak najszybszym czasie. 
pistolet, Shotgun, Magnum, in ribbon, 
spray, niebieska roślinka. 
Podobnie jak w zwykłej grze, Leona po 
strzale z shotguna lub z magnum odpycha 
prawie na cały ekran (seekl!!!). Jednak na 
pewno jest lepszy niż Ada, nie wspomi- 
nając już o Claire. 
Claire - rozpoczyna z: 
wyrzutnia granatów (fire, acid), ink ribbon, 
spray, niebieska roślinka. — 
Jedyną zaletą Claire jest to, iż nieźle radzi 
___ sobie z granatnikiem. 
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capcom 


1. Zaczynamy w sali z ekranami. Podąża- 
nie w kierunku skrzyni nie ma 
tego też skieruj się do drzwi nap! 

2. Zaraz po wyjściu, na twojej drodz: 

nie 7 zombich. Najpierw biegnij z lewej 
strony, mijając trzech. Stojącego w przejś- 
ciu zastrzel z shotguna, to samo zrób z 
pozostałymi dwoma. 

3. Wyjdź drabiną do góry. 

4. Wejdź do drzwi z prawej strony. 

5. Od razu po wejściu do pomieszczeni 
biegnij w stronę lewej odnogi ( (dolny 
tarz). Tym oto sposobem unikniesz walki z 
6 truposzami. 

6. Można zaryzykować (lub zabić trzy psy) 
biegnąc przed siebie i następnie skręcić 
(bezzwłocznie) w prawy korytarz, nad któ- 


rym widnieje coś w rodzaju białego neonu. 
7. W tym pomieszczeniu problemów nie 
będzie, nawet jeżeli znajduje się tu 6 zom- 
bich. Po prostu skieruj się w stronę plat- 
formy, która przewiezie cię na wyższy po- 
ziom (zawsze można sobie postrzelać). 

2 niebieskie roślinki. 


k 


BE ZE 

1. Zejdź z i udaj się w kierunku 
jedynych 3 

2. W tym pon u możesz nagrać 
stan gry, a także pogrzebać w skrzyni. 
Następnie opuść si po drabinie. 

30 nabojów do pistoletu 

3. Po zejściu ujrzysz zombiaka, którego 
IZ | blemów ominiesz lewą stroną, 


resicient evil extreme battle 


skręć w prawo, zabij truposza z pistoletu i 


. podążaj dalej. 


4. Kiedy tylko wyjdziesz, zaatakują cię 3 
dobermany. Można oddać po jednym 
strzale z pistoletu i próbować wbiec do 
drzwi, lub wykończyć bestie i zabrać amu- 
nicję do shotguna. 

7 nabojów do shotguna 

5. Teraz wystarczy wsiąść do kolejki, będą 
przeszkadzać ci w tym wrony, jednak przy 
odrobinie szczęścia ominiesz je. 

6. Po wyjściu przed tobą ukaże się zmuto- 
wana roślina, którą zastrzel i biegnij w 
stronę drzwi. 

7. Chwila odpoczynku. 

1 zielona roślinka 


ojej drodze staną trzy psy. Jeżeli 
nie zejdziesz z posadzki, to zabijesz je z 
góry (he,he). Wejdź w drzwi naprzeciwko. 
9. Od razu po wyjściu z drzwi biegnij trzy- 
mając się lewej ściany, następnie prze- 
biegnij pomiędzy 2 zombiakami, a ostat- 
niego zabij z shotguna i wyjdź na podest 
po lewej SLOWA? on zaprowadzi cię do 
wyjścia. <BR 
30 nabojów do pistoletu. 
10. basic a gorąco - trzech lickerów 


Tal Znajdziesz się w pokoju ze skrzynią 


-(można tu oczywiście nagrać stan gry). 


Wejdź do drzwi obok maszyny do pisania. 
12. Po zejściu z podestu omiń pierwszego 
truposza z lewej, kolejne dwa z prawej 


strony. Biegnij do wyjścia. Właśnie ukoń- 
czyłeś drugi poziom. Pozostał najtrud- 
niejszy, czyli trzeci. Twoim zadaniem jest 
odszukać 4 antywirusowe bomby na pos- 
terunku policji. 
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1. Wyjdź na podest po prawej stronie i 
zejdź po drabinie. 

2. Na dole napotkasz na swojej drodze 2 
lickerów. Pierwszego omiń z lewej, a dru- 
giego z prawej i ponownie czeka cię 
wspinaczka. 

3. Na górze znajduje się 4 zombich. Zabij 
dwóch stojących na drodze prowadzącej 
do drzwi. 

7 nabojów do shotguna 

4. Będą próbowały cię dopaść 3 pająki, 
jednak ty ominiesz je slalomem, zaczy- 
nając od prawej strony. 

5. Po wyjściu z windy znajdziesz się w biu- 
rze szefa policji. Zabij psa stojącego z 
boku biurka i wejdź do prawych drzwi. 

14 nabojów do shotguna 

6. Uważaj! Dwa lickery czyhają na suficie. 
Najlepiej unieszkodliwić je z shotguna. 

7. Zabij 4 zombich i zbierz pierwszą bom- 
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| 
| 
EG. AB 


bę. Wróć do pokoju szeryfa i wyjdź drzwia- 
mi po lewej stronie. 

8. Po wyjściu zastrzel dwóch zombiaków i 
wejdź w drzwi na końcu korytarza (po le- 
wej stronie). 

9. Biegnąc przed siebie napotkasz na 
swojej drodze dwie ulepszone roślinki, 
które zabij z shotguna. 

10. Zejdź po schodach w dół. 

11. Natychmiast po zejściu kieruj się w le- 
wą stronę i wejdź do jedynych drzwi (uwa- 
żając na chmarę wron). 

12. Wyjdź drzwiami naprzeciwko 

13. Zabij 2 dobermany weź drugą bombę 
ze stróżówki i wróć się do pomieszczenia 
nr 8. Wejdź do poczekalni (prawa strona). 
14. Jak najszybciej nagraj stan gry (jeżeli 
chcesz) i wyjdź drzwiami tuż koło skrzyni. 
3 zielone roślinki 

15. W holu (2 piętro) będziesz musiał roz- 


prawić się z dwoma olbrzymami w płasz- 
czu (można oczywiście ich obejść). Nastę- 
pnie wejdź do biblioteki. 

16. Wyjście znajdziesz obok schodów. 
120 nabojów do pistoletu 

17. Trzy ulepszone lickery. To zadanie 
wydaje się trudne, jednak gdy użyjesz 
shotguna, nie powinno ci sprawić kłopo- 
tów. Wyjście znajdziesz obok automatu 
coca coli. 

14 nabojów do shotguna 

18. Znowu te uciążliwe kundle. Weź pisto- 
let w dłonie i rozpraw się z nimi raz na 
zawsze. Wejdź do S.T.A.R.S room. 
19. Podnieś trzecią bombę z biurka Chrisa 


i wyjdź z pomieszczenia. 
20. Drzwi na prawo będą odpowiednim 
wyborem. 

21. Czterech zombich możesz ominąć lub 
zastrzelić z pistoletu. Na końcu korytarza 
zejdź schodami w dół. 

22. Gdy będziesz na dole, szybko wbieg- 
nij w drzwi po prawej stronie unikając 3 
lickerów. 

28. Wykorzystaj lukę z lewej strony i omiń 
obleśną roślinę, jednak następną będzie 
trzeba zlikwidować. Drzwi na końcu kory- 
tarza prowadzą do dalszej drogi. 

24. Zaraz po wyjściu umiejętnie omiń 3 
zombich. 

25. W pomieszczeniu ze skrzynią zastrzel 
3 truposzy i wyjdź na hol główny. 

26. Wejdź do drzwi, które są obok głów- 
nego wejścia na posterunek. 

27. Napotkasz na swojej drodze ponownie 


CLEAR TIME 00:0 1:44 


Fight to the police precinct! 


PRESS ANY BUTTON 


3 lickerów. Użyj shotguna, a nie wyrządzą 
ci krzywdy. Wyjście znajdziesz na końcu 
korytarza. 

28. Nie mając wyboru wystrzelaj wszyst- 
kich zombiaków (7). Wejdź do drzwi obok 
czerwonej roślinki. 

1 czerwona roślinka 


capcom 


capcom 


29. Zabij dwie rośliny i weź ostatnią bom- 
bę ze stolika obok obrazu. 

Teraz pozostaje już tylko poumieszczać 
w odpowiednich miejscach bomby (to 
znaczy Chrisowi pozostaje...) i wysadzić 
pociąg w powietrze. 


1. Udaj się do drzwi naprzeciwko skrzyni. 
2. Biegnij do przodu. Umiejętnie omiń 5 
zombich (easy!), a tego w korytarzu za- 
strzel. zpańoysikę 

3. Wyjdź drabiną na górę. 

4. Zabij trzech doktorków i wejdź do drzwi. 
5. Podobnie jak w poprzednim levelu, jak 
najszybciej biegnij do lewej odnogi. 

6. Zamiast psów musisz załatwić 6 tru- 
poszy i wejść do drzwi z białym neonem. 

7. Pięciu zombich ominiesz bez problemu. 


Zaraz po tym wejdź na platformę, która 
zabierze cię na wyższy poziom. 
niebieskie roślinki 


1. Udaj się do jedynych drzwi 
2. Zejdź drabiną w CA au 


płaszczu i uda 


wej odnogi. 
7 nabojów do dh g 


jeden olbrzym próbujący za 


resicient ewil extreme battle 


5. Skutecznie mijając wrony dotrzesz do 
kolejki, która : awiezie cię na spotkanie z 
rośliną. > 

6. Zmutowaną roślinkę omiń z prawej 
strony, następnie wejdź do widocznych po 
lewej drzwi. 

7. Przebiegnij do następnego pomiesz- 
czenia. 

1 zielona roślinka 

8. Zabij 4 dobermany z shotguna (jednym 
strzałem) i udaj się do wyjścia naprzeciw- 
ko. 

9. Tym razem zaatakują cię trzy pieski, z 
którymi postąpisz tak, jak z poprzednimi. 
Wyjdź na podest po lewej, a tam znaj- 
dziesz drzwi. 

15 nabojów do pistoletu 

10. Dwa lickery zabij z shotguna (możesz 


i A hish—yield, 
'incendiary 
antivirus bomb. 


spróbować je ominąć). Tym razem wyjedź 
na górę windą po lewej stronie. 

11. Nareszcie chwila odpoczynku (uff...). 
Oczywiście możesz nagrać stan gry i tym 
podobne. Jak już to zrobisz, wyjdź drzwia- 
mi obok szafki. 

45 nabojów d toletu 

12. Zejdź do wody i zręcznie omiń 4 leżą- 
cych praktycznie pod twoimi nogami zom- 
bić 


1. Wyjdź po schodach i do drzwi. 

2. Zabij czterech zombiaków i wyjdź 
drzwiami po drugiej stronie. 

3. Zrób kilka kroków do przodu i oddaj trzy 


strzały do stojącej naprzeciwko rośliny (w 
ten sposób unikniesz jednej stojącej po 
lewej stronie). 


4. Biegnij w stronę EE prowadzącej 


na górę. 


5. Zaatakuje cię 2 leka Zabij obu z 


PlayStat 


CZERWIEC 99, 


Typ 


shotguna i wyjdź drzwiami po lewej. © 
6. Umiejętnie omiń 2 pająki i wyjdź drzwia- 
mi na końcu korytarza. : 


7. Na parkingu biegnij cały czas do przo- 
du, a wrony nie powinny ci nic zrobić. 

8. Tym razem 2 cyborgów w płaszczach 
będzie chciało cię unieszkodliwić (najle- 
piej zabić z wyrzutni rakiet - po jednym 
strzale na każdego). Wyjdź po schodach 
na posterunek policji. 

9. Wejdź do drzwi znajdujących się obok 
werandy. 

10. Zabij dwie rośliny i weź pierwszą bom- 
bę. Wyjdź tymi samymi drzwiami, a kolej- 
ne wyjście znajdziesz na końcu korytarza. 
11. Zabij trzy dobermany i wyjdź niebiesł 
mi drzwiami. 

14 nabojów do shotguna 

12. Trzy lickery zastrzel z shotguna (lub 
omiń), a wyjście znajdziesz obok kartonu. 
13. Przebiegnij pierwszy korytarz, a w na- 
stępnym zabij sześciu truposzy z pistoletu 
i wejdź do drzwi na końcu korytarza po 
lewej stronie. 

14. Rozwal roślinę i wali bombę ze 
stolika nie opodal obrazu. 

15. Teraz dostań się na główny hol i wejdź 


do drzwi, w których dostawałeś od umiera- 
jącego gliniarza kartę magnetyczną. 

16. Zaraz przy drzwiach zaatakują cię 3 
dobermany, które zabij. Wejdź do pokoj 
rozwalonymi drzwiami i ze stolika weź 
trzecią bombę. Wyjdź drzwiami naprzeciw 
tego pomieszczenia. 

17. Zabij dwa pająki, a wyjście znajdziesz 
po prawej stronie. 

14 nabojów do shotguna 

18. Omiń trzy lickery i wyjdź schodami na 
górę. 

19. Po wyjściu zastrzel 5 zombich z pisto- 
letu. Drzwi znajdziesz obok dwóch posą- 
gów. 


20. Umiejętnie omiń 2 obleśne rośliny, 
skręć w lewo i wyjdź drzwiami. 

21. Trzy ulepszone lickery będą ci prze- 
szkadzały w dotarciu do biblioteki. Najle- 
piej zabij z shotguna (wszystkie). MejeE w 
drzwi tuż obok szafki. 

14 nabojów do shotguna 

22. Biblioteka. Wyjdź schodami na górę. 
75 nabojów do pistoletu. 

23. Na holu zabij trzy ulepszone roślinki i 
wejdź do drzwi na końcu korytarza. 

24. Wyjdź schodami na górę i weź ostatnią 
antywirusową bombę. 


1. Wyjdź drzwiami na dole. 

2. Umiejętnie omiń pięciu zombiaków (jed- 
nego w korytarzu zabij z pistoletu). 

3. Wyjdź drabiną na górę. 

4. Tym razem będziesz musiał zabić 
dwóch profesorków (można ich ominąć). 
5. Radzę bardzo szybko biegnąć w kieru- 
nku lewej odnogi (w dół). Unikniesz wtedy 
7 zombich. 

6. Sześciu zombich rozstrzelaj z pistoletu 
(chyba, że nie boisz się śmierci). 

7. Zabij 5 dobermanów, najlepiej z shotgu- 
na, następnie biegnij na platformę, którą 
pojedziesz na wyższe piętro. 


1. Wyjdź jedynymi drzwiami znajdującymi 
się w tym pomieszczeniu. 

2. Możesz tu nagrać stan gry. Zejdź dra- 
biną w dół. 

8. Zabij 7 zombich z pistoletu i wyjdź jedy- 
nymi drzwiami w tym pomieszczeniu. 


capcom 


capcom 


4. Cztery dobermany zastrzel z shotguna 
(one shot) i biegnij do wyjścia naprzeciw. 
5. Nie zwracając uwagi na wrony próbuj 
wbiegnąć jak najszybciej do kolejki. 

6. Od razu zabij dwie ulepszone roślinki i 
udaj się do drzwi po lewej stronie. 

7. Stanie ci na drodze jedna obskurna ro- 
ślina, którą rozwal z shotguna. 

8. Cztery psy zabij podanym już sposo- 
bem (z góry) i wyjdź drzwiami naprzeciw- 
ko. 


9. Znowu zaatakują cię 4 dobermany, któ- 
re ponownie załatw z ulubionej broni Chri- 
sa. Wyjdź na podest po lewej stronie i 
wejdź do drzwi. 

10. Unieszkodliw 4 lickery z pistoletu 


(he,he) i wjedź do góry windą po prawej 


stronie. 
11. Miejsce, w którym można odpocząć 
(save, skrzynia). Wyjdź drzwiami obok ro- 
ślinek. 
3 zielone roślinki 
12. Zabij czterech zombiaków i wyjdź 
drzwiami naprzeciwko. 

sz 


RR 
1. Wyjdź z pomieszczenia schodząc po 
drabinie w dół. 


rośliny). Wyjdź po drabinie 
3. Zabij tylko 2 zombich (tych 


który od daw 
mowę (najlepiej o! 
drzwi na koń 
nie). 

5. W pAaEjU szeryfa rozstrzelaj 3 dober- 
many i wejdź w drzwi po prawej. 


orytarza po prawej stro- 


resident evil extreme battie 


6. Zabij dwa lickery, które zsuną się z sufi- 
tu. Wyjście znajdziesz na końcu korytarza. 
7. Czterech truposzy rozwal z pistoletu i 
weź pierwszą bombę. Wróć do pokoju 
szefa policji, tylko że tym razem wyjdź le- 
wymi drzwiami. 

8. Zastrzel dwie rośliny z shotguna, nastę- 
pnie wejdź do poczekalni (drzwi po prawej 
stronie). 

9. Zamieszaj w skrzyni (save game or die) 
i wyjdź, wiadomo którymi drzwiami. 

10. Na holu umila atmosferę dwóch face- 
tów w płaszczach. Zabij ich z wyrzutni ra- 
kiet. 

11. Biblioteka. Bomba znajduje się tam, 
gdzie (Leonem) w normalnej grze zdoby- 
wasz szacha. Wróć na hol (2 piętro). 

12. Opuść drabinę i zejdź nią. 

13. Wejdź do pomieszczenia najbliżej dra- 
biny. 

14. Zabij 4 psy i weź bombę ze stolika w 
pokoju z rozwalonymi drzwiami. Wróć na 
hol główny (tym razem wejdź do pomiesz- 
czenia znajdującego się najbliżej główne- 
go wejścia na posterunek). 

15. Miłą niespodziankę sprawi ci końcowy 
boss pierwszego scenariusza (Birkin). 
Radziłbym nie wymieniać z nim za dużo 
zdań, „ponieważ jest dostatecznie groźny, 
ć. Wejdź do niebieskich drzwi 
cie nie zabijając go). 


"16. Zabij czyhające na ciebie 5 psów i 


wejdź w drzwi na końcu pomieszczenia po 
lewej stronie. 

17. Kilka wron będzie chciało cię dopaść 
(nie daj się). Biegnij co sił w nogach i na 
końcu korytarza zejdź schodami w dół. 
18. Dwóch gości ubranych w znajomy 
nam już strój zabij z wyrzutni rakiet i wyjdź 
na parking. 

19. SALĘ miał z szansę na doko- 


; się coraz lepiej, po raz drugi 
zaatakował cię TYRANT (hmm...). Najle- 
piej by było, gdybyś jak najszybciej udał 
się do pomieszczenia z celami (tam gdzie 
zginął Ben). 

21. Znajdziesz tu ostatnią już antywiruso- 
wą bombę. 

Gratulacje. Właśnie uratowałeś po raz ? 
świat od zagłady. ak 

Master 


PAD TAK 
ANAKOGO SR NIE 
DUAL SHOCK TAK 
KARTA PAMIĘCI 1 
MULTI TAP NIE 
JENSTEZEBGRCZEMETNE 
PISTOLET. NIE 
HASŁA NIE 
STOPNIE TRUDNOŚCI NIE 
GATUNEK PRZYGODÓWKA 
LICZBA GRACZY 1 
MYSZ__ 


Dzień 8 Maja 1999 zapamiętam na całe 
życie. Przyszedłem jak co dzień do redakcji i 
jak co dzień przesiedziałem tam jakieś pięć, 
czy sześć godzin. Nic nie zapowiadało, że 
ten dzień będzie wyjątkowy (jak zwykle 
zmiażdżyłem redakcyjnych konkurentów w 
STARGRAFTA), aż tu nagle... Podchodzi do 
nas Naczelny (co na ogół nie wróży nic do- 
brego) i spokojnym (o dziwo!) głosem mówi: 
Słuchajcie, trzeba opisać Finala 7, nie zaję- 
libyście się tym? Później nie pamiętam kilku- 
nastu minut, ale podobno dostałem konwulsji 
i zacząłem się ślinić. Gdy już w miarę dosze- 
dłem do siebie, nadal nie mogłem w to uwie- 
rzyć - ja, właśnie ja mam opisać FINAL 
FANTASY 7, moją ulubioną grę i NAJLEPSZĄ 
GRĘ WSZECH CZASÓWI!! 

Tak oto macie przed sobą pierwszą część 
opisu do tej wspaniałej produkcji stulecia. 
Muszę jeszcze podziękować Carlosowi za 
jego nieobecność w tym dniu (pewnie on do- 
stąpiłby tego zaszczytu). Na szczęście tak 
się nie stało i macie przed sobą mój opis - 
kompletny aż do bólu, jednak napisany tak, 
abyście mogli sami poznać fabułę w miarę 
przechodzenia dalej. Nie podałem też taktyk 
na bossów, bo to zepsułoby całkowicie przy- 
jemność gry. Ja zajmę się pierwszą płytą, 
natomiast resztę przygód Avalanche przed- 
stawi Wam Pablo, który podobno ześlinił się 
bardziej niż ja. Zaczynamy! 


2 PSW 


CZERWIEC 99  K 


Po wyskoczeniu z pociągu przeszukaj dwu- 
krotnie najbliższego strażnika (znajdziesz 2x 
potion). Dalej prosto i w lewo schodami. Pod- 
biegnij do buntowników z AVALANCHE. Tu- 
taj poznasz ich przywódcę - Baretta. Biegnij 


za towarzyszami, aż dotrzesz do wejścia. 
Później prosto i w prawo. Przy każdych 
drzwiach porozmawiaj z Biggsem lub Jessie, 
którzy usuną kod blokujący owe drzwi. Za 
ostatnimi idź w prawo i weź ze skrzyni 
phoenix downa. Dotrzesz do windy. Po wyjś- 
ciu z niej biegiem schodami w dół prosto do 
wejścia. Przeskocz rozpadlinę i porozmawiaj 
z Jessie. Dalej w dół drabiną - tu znajdziesz 
potion. Znowu w dół i w ten sposób dotrzesz 
do save pointu. Radzę zachować grę, aby w 
razie niepowodzenia przy bossie nie zaczy- 
nać od początku. 

Teraz biegnij prosto do reaktora, po drodze 
znajdziesz materię „restore”. Zamontuj bom- 
bę i przygotuj się na spotkanie z pierwszym 
bossem. Po walce otrzymasz assault gun - 
broń dla Baretta. Wracaj jak najszybciej 
drogą, którą tu przyszedłeś - masz na to całe 
10 minut, więc nie musisz się zbytnio spie- 
szyć. Przy drabinach pomóż Jessie. Po uda- 
nej ucieczce możesz nacieszyć oczy malow- 
niczym wybuchem. Biegnij za Barettem. Po 
chwili spotkasz Aeris. Możesz kupić od niej 
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are stegling the planet from Moth 


kwiaty (druga odpowiedź, pierwsza i pierw- 
sza). ldź w dół, obok fontanny znajdziesz 
potion. Kawałek dalej na południe zaatakują 
cię żołnierze Shinry. Możesz z nimi walczyć 
(pierwsza opcja) lub uciec (druga). Nie ma to 
znaczenia, ponieważ po chwili i tak im ucie- 
kniesz na dach pociągu. Po efektownym wej- 
ściu do wagonu biegnij w dół. Porozmawiaj z 
Jessie - pokaże ci mapę sieci kolejowej Mid- 
garu. Porozmawiaj z Barettem. Na stacji idź 
w lewo, dojdziesz do kryjówki AVALANCHE. 
Na północy jest save point, ty idź w lewo. 
Wejdź do baru - tajnej kryjówki buntowników. 


fimal fantasy WII 


Tutaj poznasz kolejnego uczestnika tej 
przygody - Tifę. Stań przy automacie do gry i 
zjedź do piwnicy. Po krótkiej kłótni wyjedź na 
górę i porozmawiaj z Tifą. Po drzemce w piw- 
nicy porozmawiaj z Barettem. Od tego mo- 
mentu możesz dowolnie ustawiać materię w 
slotach (sprawdź menu). Wyjdź z baru, na 
południu jest sklep z przedmiotami i materią, 
po prawej z broniami i zbrojami. Wejdź do 
tego drugiego i zagadaj do gościa po prawej 
stronie. Wejdź na piętro, po prawej leży ma- 
teria „all* i ether w skrzyni. Za siatką jest save 
point i kilku gości, którzy wyjaśnią ci podsta- 
wowe sterowanie grą. Wróć na stację i wejdź 
do pociągu. Podejdź do Tify i teraz z nią obej- 
rzyj mapę sieci kolejowej. Po chwili włączy 
się alarm. Porozmawiaj z gościem na końcu 
wagonu - da ci phoenix downa, teraz musisz 
szybko przebiegać z wagonu do wagonu, 
zanim zostaną zamknięte. Na pierwsze dwa 
masz po 15 sekund, na dwa następne po 18. 
W ostatnim porozmawiaj dwukrotnie z Tifą i 
wyskakujesz z pociągu. Jeśli nie chcesz, mo- 
żesz zaczekać w pierwszym wagonie, aż 
zostanie zamknięty. Wyskoczysz wtedy 
wcześniej. Niezależnie od wyboru skieruj się 
na północ, aż dojdziecie do zielonej bariery. 
Po lewej jest otwór - wejdźcie w niego (druga 
opcja). W tunelu znajdziesz ether. Zejdź po 


drabinach na dół, a później wejdź do kanału 
wentylacyjnego, w pomieszczeniu z Jessie 
podnieś potion i zejdź drabiną po lewej. Obok 
save pointu znajdziesz tent. Wejdź po drabi- 
nie obok Biggsa i zjedź rynną w dół. Nie 
wchodź schodami, tylko wejdź w drzwi i skie- 
ruj się prosto do reaktora. Po podłożeniu ła- 
dunków wróć do schodów, teraz na górę i 
windą jeszcze wyżej. W skrzyni znajdziesz 
ether. Po lewej jest pulpit z trzema przyciska- 
mi. Musisz je nacisnąć w tym samym mo- 
mencie. Powinno się udać po kilku próbach. 
Za nowo otwartymi drzwiami jest save point, 
idź w lewo i w górę ekranu aż do rozwidlenia 
w kształcie litery T. Tutaj czeka cię kolejna 
walka z bossem. Po walce dostaniesz titan 
bangle. Porozmawiaj trzy razy z Aeris. 
Uciekniecie razem na tyły kościoła. Prze- 
skocz na schody i dalej przez rozpadlinę. 
Aeris spadnie i zaatakują ją żołnierze Shinry. 
Możesz z nimi walczyć (druga opcja), ucie- 
kać (trzecia) lub kazać Aeris zaczekać chwilę 
(pierwsza). Wybierz pierwszą i wbiegnij 
Cloudem na górę. Zrzuć beczkę (lewą z tyłu) 
i zaczekaj, aż Aeris znowu zawoła o pomoc. 
Wybierz ponownie opcję pierwszą i zrzuć tyl- 
ną prawą beczkę. Po kolejnym zawołaniu 
wybierz to samo i zrzuć prawą beczkę z przo- 
du. Potem wybiegnij drugą belką po lewej na 
dach i dalej w lewo aż do save pointu. Na 
południowy-wschód stąd jest wioska Aeris. 


Koniecznie porozmawiaj z gościem mieszka- 
jącym w rurze po lewej stronie i z tym przed 
rurą także. Znajdziesz tu kilka sklepików, 
między innymi sklep z materią. Na wschód 
od wejścia znajduje się dom Aeris i ogród. 
Przenocuj w domu. Rano między łóżkiem a 
biurkiem znajdziesz potion i phoenix downa. 


Zejdź na dół, trzymając się jak najbliżej 
poręczy (nie biegnij!) i wyjdź z domu. Przed 
domem jest save point, a w ogrodzie po pra- 
wej znajdziesz ether i materię „cover'. Idź w 
lewo, aż do dziury w murze. Przejdź przez 
nią. W następnej lokacji musisz przejść na 
północ. Najpierw po drewnianym podeście, 
potem po metalowej konstrukcji, następnie w 
dół i przez rurę z siatki, kłodą do góry i pode- 
stem na dół. Na placu zabaw skieruj się w 
prawo, a potem w górę, aby dojść do Wall 
Marketu. W prawej górnej części miasta jest 
save point. Pierwszy budynek na lewo od 
wejścia to zajazd, gdzie możesz przenoco- 
wać za 10 gil. Na prawo od niego jest droga 
do Honeybee Inn. 

Budynek w środku miasta jest pusty, nie 
licząc karabinu, który ostrzela cię, gdy spró- 
bujesz coś zrobić przy pulpicie. Nad tym bu- 
dynkiem jest sklep z przedmiotami, a powy- 
żej chińska knajpka. W lewym górnym rogu 
jest sklep z ubraniami, w prawym górnym 
(powyżej save pointu) jest sklep z naczynia- 
mi. Ścieżka przy sklepie z odzieżą prowadzi 


na północ do drugiej części miasta. Znaj- 
dziesz tu salę gimnastyczną, sklep z bronią i 
restaurację. Najdalej na północ jest rezyden- 
cja, do której na razie nie możesz wejść. 
Twoim zadaniem w tym momencie gry jest 
dostać się do tego właśnie budynku. Aby to 
zrobić, Cloud musi się przebrać za kobietę. 
Potrzebujesz do tego kilku przedmiotów: 

1. ldź do Honeybee Inn i porozmawiaj z goś- 
ciem ze srebrnymi włosami, który rozmawia z 
bramkarzem. Wybierz pierwszą odpowiedź. 
2. ldź na północ, aż do rezydencji i porozma- 
wiaj ze strażnikiem. 

3. Skieruj się do sklepu z odzieżą i porozma- 


CZERWIEC 99 


ist 68 


bez tajemnic 


wiaj z kobietą stojącą za kontuarem. 

4. |dź do restauracji i porozmawiaj z goś- 
ciem, który siedzi sam tuż przy wejściu. W 
czasie rozmowy musisz dwukrotnie wybrać 
odpowiedź. Od tego jak odpowiesz zależy 
następny punkt. 

5. Wróć do sklepu z odzieżą i porozmawiaj z 
gostkiem, którego spotkałeś w restauracji. 
Otrzymasz przedmiot zależnie od tego jak 


odpowiadałeś w restauracji: 

- jeśli wybrałeś pierwszą odpowiedź, potem 
pierwszą lub drugą, otrzymasz cotton dress; 
- jeśli wybrałeś drugą odpowiedź, a potem 
pierwszą, dostaniesz satin dress; 

- jeśli wybrałeś dwukrotnie drugą odpowiedź, 
właściciel da ci silk dress. 

6. Teraz idź do sali gimnastycznej i porozma- 
wiaj z panienką stojącą przy ringu. Wybierz 
drugą odpowiedź, a potem pierwszą (jeżeli 
chcesz poćwiczyć, to wybierz dwa razy dru- 
gą). Musisz tu pokonać miejscowego osiłka 
w robieniu przysiadów. Należy naciskać w 
odpowiednim czasie w kolejności kwadrat, 
krzyżyk, kółko. Nie wolno tego robić zbyt 
szybko, bo Cloud stanie i zacznie się drapać 
po głowie. Na zrobienie jak największej ilości 
przysiadów jest 30 sekund. Po skończeniu 
otrzymasz od kobiety przedmiot, zależnie od 
tego, ile zrobiłeś przysiadów: 

- jeśli zrobiłeś więcej niż osiłek, dostaniesz 
blonde wig; 

- jeśli zrobiłeś dokładnie tyle samo, otrzy- 
masz dyed wig; 


- jeśli nie udało ci się go pokonać i nawet nie 
zremisowałeś, dostaniesz wig. 

W tym miejscu możesz skierować swoje 
kroki do sklepu z ubraniami i przebrać Clo- 
uda za kobietę (gdy postanowisz tak zrobić, 
omiń następne trzy punkty). Jeśli jednak 
chcesz wycisnąć z finalki wszystkie soki, mo- 
żesz jeszcze pochodzić po Wall Markecie i 
zgromadzić więcej rzeczy, które sprawią, że 
Cloud będzie wyglądał bardziej kobieco. 

7. ldź do sklepu z naczyniami i porozmawiaj 
z właścicielem. Wybierz dwa razy pierwszą 
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odpowiedź. Teraz idź do zajazdu i zapłać 10 
gil, żeby spędzić tam noc. W środku snu zo- 
baczysz Clouda przy maszynie w korytarzu. 
Możesz w niej kupić trzy rzeczy. Rano wróć 
do sprzedawcy w sklepie z naczyniami i po- 
rozmawiaj z nim. Da ci przedmiot, zależnie 
od tego, co kupiłeś w maszynie: 

- jeśli kupiłeś rzecz za 200 gil, dostaniesz 
diamond tiara; 

- jeśli kupiłeś przedmiot za 100 gil, otrzymasz 
ruby tiara; 

- jeśli poskąpiłeś pieniędzy i kupiłeś najtań- 
szą rzecz (50 gil), dostaniesz glass tiara. 

8. Wejdź do chińskiej restauracyjki i podejdź 
do wolnego miejsca. Gdy pojawi się możli- 
wość wyboru, wybierz pierwszą opcję. Potem 
wybierz którąkolwiek odpowiedź (potrzebu- 
jesz na to 70 gil), a następnie środkową. 
Dostaniesz pharmacy coupon. Zanieś go do 
sklepu z przedmiotami i wymień u właściciela 
za jakąś rzecz. Z tą rzeczą udaj się do resta- 
uracji (tej, w której spotkałeś właściciela 
sklepu z odzieżą) i idź do toalety. Porozma- 
wiaj z gościem w środku, wybierz pierwszą 
odpowiedź i: 

- jeśli wymieniłeś pharmacy coupon za disin- 
fectant, dostaniesz cologne; 

- jeśli wymieniłeś go za deodorant, otrzy- 
masz flower cologne; 

- jeśli zaś wybrałeś digestive w zamian za 
kupon, to dostaniesz sexy cologne. 


9. Przed wejściem do Honeybee Inn (ale 
jeszcze na pierwszym screenie) chodzi duży 
facet w białej koszuli. Porozmawiaj z nim, a 
otrzymasz member's card. Teraz idź prosto 
do wejścia i pokaż kartę bramkarzowi, wpuś- 
ci cię bez gadania. W środku możesz posłu- 
chać odgłosów zza drzwi po prawej stronie 
(pierwsza opcja) lub popodglądać przez 
dziurkę od klucza (drugi wybór). Jednak naj- 
ważniejsze są drzwi po lewej. Możesz wejść 
do którychkolwiek, ale tylko do jednych: 

- Przy górnych drzwiach wybierz dwukrotnie 
pierwszą opcję. W środku porozmawiaj z 
widmem Clouda. Po rozmowie HP i MP Clo- 
uda zostaną zregenerowane. Porozmawiaj z 
gościem i wybierz drugą odpowiedź, potem 
zagadaj do dziewczyny w tym pokoju i dosta- 
niesz lingerie. 

- Przy dolnych drzwiach też wybierz dwa razy 
pierwszą opcję. Porozmawiaj z dziewczyną 
w środku i wybierz trzy razy pierwszą opcję. 
Potem wybierz którąkolwiek i dostaniesz biki- 
ni briefs. To już wszystko, co możesz zdobyć 
na Wall Markecie. Teraz udaj się do sklepu z 
ubraniami i wejdź do przebieralni. Kiedy 
będziesz już przebrany, idź do rezydencji i 
wejdź do środka. Wejdź po schodach na gó- 
rę i idź do pierwszych drzwi po lewej (tych 
bez drzwi). Zejdź na dół. Znajdziesz tu ether. 


Porozmawiaj dwukrotnie z Tifą i wyjdź na gó- 
rę. Wejdź w duże drzwi na środku. W środku 
jest Don Corneo, który teraz wybierze „jedną” 
Z WaS: 

- wybierze Clouda, jeśli masz silk dress, 
blonde wig i najlepsze dodatkowe przedmio- 
ty (diamond tiara, sexy cologne i lingerie lub 
bikini briefs); 


- wybierze Aeris, jeśli masz silk dress, blonde 
wig, lingerie i sexy cologne; 

- wybierze Tifę, jeśli masz tylko silk dress, 
blonde wig i jeden lub dwa dodatkowe przed- 
mioty nie wymienione przy Aeris. 

Jeśli Don Corneo wybierze Tifę lub Aeris: 
Podnieś phoenix downa i porozmawiaj z goś- 
ciem siedzącym przy telewizorze. Czekają 
cię dwie walki. Teraz idź do sali tortur po 
Aeris lub Tifę i jeszcze raz do środkowych 
drzwi. W sypialni Don Corneo za łóżkiem 
znajdziesz hyper. Stań koło przyjaciół, a Don 
Corneo zada ci pytanie. Bez względu na od- 
powiedź wylądujesz w kanałach. 

Jeśli Don Corneo wybierze Clouda, od razu 
znajdziesz się w jego sypialni. Weź hyper i 
porozmawiaj z Donem, odpowiedz jak 
chcesz. Potem znowu wybierz którąkolwiek 
odpowiedź i tak wylądujesz w kanałach. 

Zanim porozmawiasz z Tifą i Aeris wejdź po 
schodach i podnieś potion. Teraz zbierz gru- 
pę, bo nadchodzi kolejny boss. Za walkę 
otrzymasz tylko phoenix downa. ldź po drabi- 
nie i w prawo, a następnie w dół i po scho- 


dach. Podnieś materię „steal” i zejdź w dół. 
Zejdź na dół schodami i wejdź na górę po 
boilerze w miejscu, gdzie poręcz jest znisz- 
czona. Wejdź po drabinie. Znajdziesz tu save 
point i przedmiot na najbliższym wagonie. 
Przejdź przez ten wagon i w beczce znaj- 
dziesz hi-potion. Kolejny hi-potion znajdziesz 


na dachu sąsiedniego wagonu. Teraz 
wskocz na żelazną konstrukcję i idź w lewo, 
w beczce znajdziesz echo screen. Idź w pra- 
wo i na południe, w pierwszym wagonie znaj- 
dziesz potion. Wejdź po drabinie, idź na pół- 
noc i zejdź na dół. Idź dalej na północ wzdłuż 
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wagonu i w lewo po kolejny potion. Idź na 
północ. Okrąż wagon po lewej stronie, żeby 
zdobyć potion. Dalej w lewo w beczce znaj- 
dziesz ether. Wejdź do lokomotywy i przesuń 
blokujący wagon. Wejdź na dach odblokowa- 
nego wagonu po hi-potion. Teraz wejdź do 
następnej lokomotywy, wejdź na wagon na 
północy, wskocz na ten, który właśnie przesu- 
nąłeś i idź w lewo. W kryjówce AVALANCHE 
jest save point przy wieży, a gościu po lewej 


sprzedaje przedmioty. Biegnij na samą górę, 
aż dojdziesz do Baretta. Tutaj czeka cię kole- 
jna walka z bossem. Po zwycięstwie dosta- 
niesz ether. Porozmawiaj z Tifą. Idź kawałek 
na południe, aż przybiegną Tifa i Barett. 
Wróć na plac zabaw i podnieś materię „sen- 
se». 

Idź teraz na Wall Market. W sklepie z na- 
czyniami możesz teraz kupić materię, a w re- 
zydencji możesz uwolnić jednego z ludzi Don 
Corneo z sali tortur. Jeśli Don wybrał Clouda 
we wcześniejszej fazie gry, to teraz możesz 
podnieś phoenix downa w pokoju z telewizo- 
rem (na piętrze po prawej). Skieruj się teraz 
do domu Aeris. W środku porozmawiaj z jej 
matką i idź spać na górę. Znowu wróć na 
Wall Market i idź do sklepu z bronią. Kup od 
sprzedawcy batteries za 300 gil. Teraz idź w 
pobliże rezydencji i pobiegnij za grupką dzie- 
ci. Porozmawiaj z dziewczynką i zacznij się 
wspinać po rurze na górę. Włóż jedną bate- 
rię do skrzynki w lewym dolnym rogu, aby 
uruchomić śmigło. Idź w górę i przejdź przez 
to śmigło. Teraz podejdź do kolejnej skrzyni i 


baterią przesuń szlaban. Wejdź po nim i ze- 
skocz na huśtającą się rurę (musisz nacisnąć 
kółko w odpowiednim momencie, kiedy rura 
będzie prawie maksymalnie po lewej). Idź 
znowu w górę, w lewo i w dół. Włóż ostatnią 
baterię, to dostaniesz ether. Znowu wskocz 
na rurę i teraz cały czas w górę. Znajdziesz 
się przy save poincie. Możesz iść w lewo i tu 
czeka cię długa droga schodami na górę (nie 
spotka cię tu żadna walka i po drodze znaj- 
dziesz elixir). Możesz też wejść głównym 
wejściem (ta droga jest szybsza, ale bę- 
dziesz musiał walczyć kilkakrotnie). Jeśli wy- 
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bierzesz drugie rozwiązanie, to po walkach 
idź schodami na górę. Wejdź do pomiesz- 
czenia z napisem „Accessories". Nie możesz 
na razie otworzyć dwóch skrzyń w tym po- 
mieszczeniu, ale od kobiety za kontuarem 
możesz kupić przedmioty. Wyjdź i użyj win- 
dy. W środku naciśnij panel po lewej stronie i 
winda ruszy. Za każdym razem, gdy wskaź- 
nik pięter zacznie wariować, podchodź do 
tego panelu i naciskaj go. Co kilka pięter cze- 
ka cię walka, aż dotrzesz do 59 piętra (na 
tym samym piętrze znajdziesz się, gdy pój- 
dziesz schodami). Podejdź do strażników 
przy windach na południowym wschodzie. 
Po ich zabiciu dostaniesz keycard 60. Na 60 
piętrze wejdź do pokoju po lewej stronie. Te- 
raz musisz przechodzić obok strażników 
chowając się za posągami tak, aby cię nie 
zauważyli. Gdy dojdziesz do połowy, sygna- 
łem ręki (kółko) musisz w ten sam sposób 
przeprowadzić Tifę i Baretta. Zauważ, że 
strażnicy po prawej stronie poruszają się 
szybciej. Możesz również dać się złapać 
cztery razy i po zabiciu strażników droga wol- 
na. 

Wejdź na wyższe piętro. Porozmawiaj z 
gościem chodzącym przy windach (powinien 


mówić coś o Aeris) i wybierz odpowiedź 
Smaż ". Dostaniesz keycard 62. Na 62 pię- 
trze porozmawiaj z burmistrzem Midgaru (to 
ten w środku). Żeby dostać od niego keycard 
65 musisz odpowiedzieć na jego pytanie. 
Problem w tym, że w każdej grze odpowiedź 
jest inna. Aby znaleźć właściwą, musisz zro- 
bić kilka rzeczy. Znajdziesz tu cztery bibliote- 
ki, na każdej z nich jest tabliczka informują- 
ca, jakiego typu książki się tu znajdują. W 
środku każdej są trzy regały, na każdym po 
dwie książki o tematyce odpowiadającej 
danej bibliotece. Jedna książka na jednym z 
regałów w każdej bibliotece nie pasuje do 
tabliczki przed drzwiami. Musisz zgadnąć, 
która to książka. Zapis na okładce składa się 
z liczby i tytułu książki. Jeśli już wiesz, która 
to książka, zapamiętaj literę tytułu odpowia- 
dającą liczbie przed nim (np. jeśli zapis wy- 
glądał tak: „6 Midgar, the city planning" to 
właściwą literą jest szósta od lewej, czyli r). 
Jeśli już zbierzesz wszystkie cztery litery 
(po jednej z każdej biblioteki), to bez proble- 
mu ułożysz z nich hasło dla Domina (bur- 
mistrz). Możesz również zgadywać, aż trafisz 
na właściwą odpowiedź, ale jeśli zgadniesz 
za pierwszym razem, dodatkowo dostaniesz 
materię „elemental*. Na następnym piętrze 
możesz zdobyć trzy przedmioty. Pamiętaj, że 
możesz otworzyć tylko trzy drzwi. Najpierw 
idź do komputera w prawym dolnym rogu 
ekranu. Teraz idź na samą górę ekranu i ot- 
wórz pierwsze drzwi po lewej. Idź w lewo i 


otwórz ostatnie drzwi prowadzące na połud- 
nie. ldź w prawo i w dół do pokoju, gdzie 
znajdziesz coupon A (wymienisz go za star 
pedant). Podejdź do kratki wentylacyjnej i 
wybierz pierwszą opcję, aby wejść do środ- 
ka. W korytarzu wentylacyjnym idź na północ 
do pomieszczenia z coupon B (wymieniasz 
go za four slot). Teraz wyjdź drzwiami z tego 
pomieszczenia, otwórz te po lewej i idź na 


północ, gdzie zdobędziesz coupon C (dosta- 
niesz za niego materię „all*). Wróć do otworu 
wentylacyjnego i teraz idź w prawo, aby zna- 
leźć się w pomieszczeniu z komputerem. 
Przy komputerze wybierz najpierw drugą op- 
cję, a potem pierwszą, aby wymienić kupony 
na przedmioty. 

Na 64 piętrze jest save point i sypialnia po 
lewej. Idź do pokoju z szatkami. Przeszukaj 
je dokładnie, a znajdziesz phoenix downa i 
ether. Znajdziesz także megafon, ale na ra- 
zie nie możesz go zabrać. Idź na następne 
piętro. Centralne pomieszczenie na nim zaj- 
muje makieta Midgaru, w której brakuje jed- 
nak kilku części. Znajdziesz je w skrzyniach 
na tym piętrze. Włożenie części na makietę 
otwiera skrzynkę z kolejnym, brakującym ele- 
mentem. Aby włożyć część, wybierz przy 
makiecie pierwszą opcję. Skrzynie należy ot- 
wierać w tej kolejności: 

1. Dolna skrzynia w lewym górnym pokoju. 
2. Skrzynia w prawym górnym pokoju. 
3. Lewa skrzynka w lewym dolnym pokoju. 


4. Górna skrzynia w lewym górnym pokoju. 
5. Górna skrzynka w lewym dolnym pokoju. 
Po umieszczeniu wszystkich brakujących 
części otworzy się skrzynia w pomieszczeniu 
ze schodami i znajdziesz w niej keycard 66. 
Na kolejnym piętrze skieruj się do toalety 
umieszczonej w północno-zachodnim rogu 
ekranu. Wejdź do kabiny, podejdź do muszli 
i wybierz środkową opcję. Czołgaj się „do 
ekranu*. Wyczołgaj się z powrotem i teraz idź 
za Hojo (gostek w białym fartuchu). Na 67 
piętrze idź za nim, aż dojdziesz do lewej 
części ekranu (będzie tam sporo drewnia- 
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nych skrzyń i jakaś komora). Idź na północ 
między skrzyniami, a dojdziesz do save poin- 
tu i skrzyni, w której znajdziesz materię „poi- 
son*. Użyj windy na północy. Teraz możesz 
wybrać, kto ma zająć się Aeris, a kto walczyć 
u twego boku (Tifa lub Barett). Poznasz też 
swojego nowego sojusznika - Reda XIII. 
Znowu czeka cię walka z bossem. Po zabiciu 
go dostaniesz talisman. Podnieś materię 
„enemy skillś i porozmawiaj z gościem w sza- 
rym płaszczu, a dostaniesz keycard 68. Na 


południe od niego znajdziesz 2 x potion, bie- 
gnij za nim, a po drodze znajdziesz kolejne 
dwie. Wróć na 66 piętro i wejdź do windy. 
Gdy znajdziesz się w celi, podejdź do drzwi 
i dwukrotnie wybierz trzecią opcję. Rano 
wyjdź z celi i zbadaj ciało strażnika po lewej. 
Porozmawiaj z Tifą i jeszcze raz obejrzyj cia- 
ło (strażnika, nie Tify). ldź do celi z Barettem 
i Redem XIII. Porozmawiaj z Redem, wjedź 
windą na wyższe piętro i porozmawiaj z nim 
jeszcze raz. Idź schodami na 69 piętro. Znaj- 
dziesz tu save point i purpurowe schody pro- 
wadzące na wyższe piętro. Wejdź po 
którychkolwiek i podejdź do stołu prezyden- 
ta. Teraz wyjdź małymi drzwiami na północy. 
Kiedy reszta twojej drużyny zejdzie na niższe 
piętro i się rozdzieli (Tifa zostanie), skieruj się 
do najbliższej windy. Uruchom ją, a zostaniesz 
zaatakowany przez bossa. Po jego pokona- 
niu zaatakuje cię kolejny. Po zabiciu obu 
dostaniesz mythril armlet. Teraz jako Cloud 
musisz się zmierzyć z bossem (masz tylko 
Clouda!). Jeśli go pokonasz, dostaniesz pro- 
tect vest i guard source. Po walce wróć na 


dół do Tify. Drugą drużyną spróbuj wyjść 
frontowymi drzwiami. Teraz musisz jadąc 
motorem osłaniać swoich kompanów w cię- 
żarówce. Kierunkami przyspieszasz i zwal- 
niasz oraz sterujesz na prawo i lewo, kwad- 
ratem tniesz w lewą stronę, a kółkiem na pra- 
wo. 

Po udanej ucieczce czeka cię kolejny boss. 
Ilość energii, jaką będziesz miał w walce z 
nim zależy od tego, jak mocno cię uszkodzili 
podczas jazdy na motorze (i twoich przyjaciół 
w samochodzie). Za zabicie bossa dosta- 
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niesz star pedant. W ten sposób wyjdziecie z 
Midgaru. 


EE 


Skieruj swoje kroki do Kalmu. Wejdź do 
hoteliku po lewej stronie i idź na piętro. Teraz 
Cloud opowie towarzyszom o swojej prze- 
szłości. Będziesz mógł nim kierować pod- 
czas tej opowieści, ale nie będzie to ten sam 
Cloud. Będzie miał niższy level, żadnych 
materii i limit breaków. Na szczęście w dru- 
żynie będziesz miał Sephirotha, więc nie 
masz się o co martwić. W Nibelheimie idź na 
północ. Wejdź za Sephirothem do zajazdu i 
porozmawiaj z nim na piętrze (dwa razy i 
wybierz drugą odpowiedź). Następnego dnia 
znów porozmawiaj z Sephirotnem. Wejdź na 
most i porozmawiaj z Tifą dwa razy. Idź na 
północny-wschód do jaskini, potem na pół- 
noc, aż dojdziesz do elektrowni. Wejdź do 
środka i idź za Sephirotnem. W następnej 
lokacji porozmawiaj z nim, zbadaj komorę po 
lewej i porozmawiaj z nim jeszcze dwukrot- 
nie. Teraz znowu znajdziesz się w Kalm. Wy- 
bierz pierwszą opcję, aby nagrać stan gry lub 
drugą, żeby kontynuować. Wejdź do Shinra 
mansion (budynek, przed którym stoisz). ldź 


schodami w górę i w prawo. Teraz w dół i do 
następnego pokoju, gdzie wejdź w drzwi 
ukryte w murze (widać ich zarys). Zejdź na 
dół po spiralnych schodach i idź przed siebie, 
aż dojdziesz do biblioteki. Po gadce Sephi- 
rotha wyjdź z biblioteki. Gdy Cloud się obu- 
dzi, wejdź jeszcze raz do biblioteki. Wróć na 
główny plac w Kalm i wejdź do domu po pra- 
wej. Znajdziesz się z powrotem w elektrowni. 
Idź do pomieszczenia z kapsułami i podejdź 
do Tify, następnie wejdź w drzwi, które otwarł 
Sephiroth. Tutaj kończy się opowieść Clouda 
i będziesz znowu w zajeździe w Kalm. 

W Kalmie znajdziesz wszystkie sklepy 
(broń, zbroje, przedmioty i materię) oraz kilka 
przedmiotów. W domu obok zajazdu pod 
schodami znajdziesz ether, kolejny znaj- 
dziesz w domu na prawo od poprzedniego na 
piętrze w szafce. W trzecim z kolei znaj- 
dziesz na piętrze peacemakera - broń dla 
Vincenta. ldź kręconymi schodami. Jeśli pój- 
dziesz normalnymi, to w szafce obok dziew- 
czynki znajdziesz guard source. W domu po 
przeciwległej stronie miasta znajdziesz ether 
pod schodami na pierwszym piętrze. 


Wyjdź z Kalmu i udaj się na Chocobo Farm. 
Porozmawiaj z chocobosem na wybiegu i 


odpowiedz pierwszą odpowiedzią - dosta- 
niesz materię „Choco/Mog*. Teraz idź do sta- 
jni i porozmawiaj ze stajennym (to ten w cza- 
pce). Kup od niego materię „chocobo lure* za 
2000 gil (pierwsza odpowiedź, czwarta i pier- 
wsza) i kilka greensów (jakichkolwiek). Załóż 
ją od razu i wyjdź z farmy. Teraz musisz zła- 
pać sobie chocobo. Biegaj po śladach na zie- 
mi, aż zostaniesz zaatakowany. Jeśli usły- 
szysz inną niż zwykle muzykę, tzn. że wśród 
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napastników jest chocobo. Rzuć mu na po- 
czątku rundy greens i zabij innych przeciwni- 
ków. Jeśli uderzysz chocobosa, to zaatakuje 
on twoją drużynę i ucieknie. Jeśli zbyt długo 
nie rzucisz mu greensów, to też ucieknie. Po 
wygranej walce możesz jeździć na choco- 
bo!!! Jeśli chcesz zejść, naciśnij krzyżyk (pa- 
miętaj jednak, że chocobo ucieknie i bę- 
dziesz musiał łapać nowego). Jadąc choco- 
bem skieruj się na południowy-zachód od far- 
my. Dotrzesz do białych bagien (?), po któ- 
rych włóczy się straszny wąż. Na szczęście 
chocobo jest od niego szybszy, więc jak naj- 
szybciej dobiegnij do poletka trawy na połud- 
niowym-zachodzie bagien. Zejdź z choco- 
bosa i wejdź do jaskini. 


W środku idź na północny-wschód, na 
schodach znajdziesz ether i tent w skrzyni. 
Wejdź po lianie po lewej stronie, a znajdziesz 


materię „long range". Wróć do pierwszego 
pomieszczenia i idź w lewo. Idź na południo- 
wy-wschód do skrzyni, w której znajdziesz 
mind source. Teraz idź na zachód do następ- 
nej lokacji. ldź na północ, w skrzyni znaj- 
dziesz elixir, a powyżej hi-potion. Wróć do 
pomieszczenia, gdzie spotkałeś Turksów i 
wejdź po lianie do wyjścia. 


squaresoft 


Po wyjściu z kopalni idź na zachód, a do- 
trzesz do portowego miasta - Junonu. Znaj- 
dziesz tu sklep z przedmiotami. Zejdź na pla- 
żę schodami po lewej stronie i podbiegnij do 
dziewczynki. Po chwili zostaniecie zaatako- 
wani przez bossa. Za jego zabicie otrzymasz 
power wrist. Teraz musisz reanimować Pris- 
cillę. Naciśnij kwadrat, a Cloud zacznie zbie- 
rać powietrze w płucach (uważaj, żeby kres- 
ka pokazująca zapas powietrza nie doszła 
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zbyt wysoko - wtedy znowu spadnie na sam 
dół). Kiedy będziesz miał pełne płuca powie- 
trza, naciśnij kwadrat jeszcze raz, a Cloud 
wdmucha je do ust Priscilli. Po pięciu lub 
sześciu wdechach dziewczynka dojdzie do 
siebie. ldź do pierwszego domu od wejścia, 
aby przenocować (druga opcja). 

Rankiem udaj się pod dom ze schodami, 
dostaniesz tu materię „Shiva”. Idź za Priscillą 
na wybrzeże i tam z nią porozmawiaj. Kiedy 
będziesz miał możliwość, wybierz środkową 
opcję. Twoim zadaniem teraz jest dostać się 
na żelazne przęsło obok wieży napięciowej. 
Naciskając kwadrat przywołujesz delfina, 
który podrzuca cię do góry. Zeby wylądować 
na górze, musisz się odpowiednio ustawić w 
wodzie. Możesz to robić metodą prób i błę- 
dów (powinno szybko się udać), ale jest też 
na to sposób. Po wejściu do wody nie ruszaj 
się nigdzie, tylko każ delfinowi cię podrzucić. 
Nie trafisz tym razem, ale będziesz idealnie 
ustawiony, więc przywołaj delfina jeszcze raz 
i tym razem wylądujesz dokładnie u celu. Idź 


w lewo i następnie „do ekranu*. Wejdź na 
windę i użyj przycisku, który jest bardzo po- 
dobny do skrzynki. Teraz skieruj się do drzwi 
na południu. Idź w górę i sprawdź uchyloną 
szatkę. Wybierz drugą opcję. Kiedy kapitan 
strażników zapyta cię o coś, wybierz drugą 
odpowiedź. Wyjdź i idź do następnych drzwi 
(biegnij za żołnierzami). Zanim do nich wej- 
dziesz, możesz nagrać stan gry (save point 
jest kawałek dalej na prawo). 


fimal fantasy Wil 


W następnej lokacji porozmawiaj z kapita- 
nem i wejdź w szczelinę między budynkami. 
Znajdziesz się w środku parady. Twoim za- 
daniem jest na komendę kapitana ustawić 
się idealnie w ostatnim rzędzie przechodzą- 
cych żołnierzy. Dodatkowo musisz wyciągać 
i chować broń wtedy, kiedy robi to reszta od- 
działu (przytrzymując kółko trzymasz broń 
wyciągniętą, puszczając opierasz ją na ra- 
mieniu). W prawym dolnym rogu ekranu znaj- 
duje się procentowy wskaźnik efektowności 
parady. Im lepszy uzyskasz wynik, tym lep- 
szy dostaniesz przedmiot (możesz wygrać 
m.in. grenade, 6 x potion, 6 x ether itp.). Po 
paradzie kapitan zada ci pytanie - wybierz 
dowolną odpowiedź i znajdziesz się z powro- 
tem w szatni. Kolejną częścią pokazu jest 
wykonywanie rozkazów kapitana. Problem w 
tym, że za każdym razem komendy są lo- 
sowe. Potrzeba więc refleksu, aby zobaczyć, 
jaki trzeba nacisnąć klawisz. Wybierz pierw- 
szą opcję, jeśli chcesz przećwiczyć ten po- 
kaz lub drugą, jeśli nie chcesz. Wyjdź za 
żołnierzami i idź na główną ulicę Junonu. 
Zanim zacznie się pokaz, masz szansę prze- 
szukać dokładnie to miasto. Po prawej stro- 
nie ulicy znajdziesz rząd sklepów, do których 
wejścia są podświetlone lub wyglądają, jak 
szczelina między budynkami, do której już 


wchodziłeś. Licząc od początku znajdziesz tu 
takie sklepy: 

1. Sklep z materią. 

2. Sklep z bronią i zbrojami. 

3. Sklep z przedmiotami. 

4. W tym pomieszczeniu porozmawiaj ze 
strażnikiem stojącym przy drzwiach - wpuści 
cię do piwnicy. Znajdziesz tu materię „enemy 
skill”, a także kilka hologramów, które wyjaś- 
nią ci kolejne elementy sterowania grą. 
Wyjdź z piwnicy. Na piętrze w tym samym 
budynku znajdziesz 1/35 soldier i mind 
source. W pokoju z kotami jest luck source. 
Na kolejnym piętrze znajdziesz power source 
i guard source. 

5. Junon Inn - możesz tu odpocząć i nagrać 
grę. Na piętrze jest sklep z materią, a na 
następnym sklep z akcesoriami. 

6. Tutaj znajdziesz speed source, a na pięt- 
rze 1/35 soldier. 

7. Sklep z bronią i zbrojami. 

Po zrobieniu zakupów i zebraniu wszyst- 
kich przedmiotów idź dalej wzdłuż ulicy, a 
dotrzesz do doków. Tutaj właśnie odbędzie 
się pokaz. Podobnie jak w przypadku parady, 
im więcej uzyskasz punktów, tym lepszy dos- 
taniesz przedmiot (tym razem możesz dostać 
m.in. materię „HP up”, force stealer - broń 
dla Clouda). Za każdy klawisz naciśnięty 
zgodnie z rozkazem kapitana otrzymujesz 10 
punktów, za ostateczną pozycję (dowolny 
klawisz) dostaniesz aż 30. Obrót nie daje ci 


żadnych punktów, ale komendy wykonywane 
w złym kierunku nie dają ci również punktów. 
Po pokazie wejdź do łodzi. 


SHYNTY US 


Otwórz skrzynię i podnieś materię „all". 
Wejdź po schodach i porozmawiaj ze wszyst- 
kimi na pokładzie. Jeden z marynarzy sprze- 
da ci przedmioty (druga opcja). Zejdź z pow- 
rotem na dół i porozmawiaj z Aeris (jest prze- 


brana za marynarza). Wróć na górę i udaj się 
na dziób statku. Porozmawiaj z Barettem 
kilka razy, aż włączy się alarm. Wróć na po- 
przedni ekran. Zejdź na dół i wejdź w drzwi, 
przed którymi wcześniej stał strażnik. Wejdź 
po drabinie do skrzyni, w której znajdziesz 
wind slash - broń Yuffie. Podejdź do straż- 
nika i spróbuj z nim porozmawiać. Będziesz 
musiał teraz zmierzyć się z kolejnym bos- 
sem. Po wygranej walce otrzymasz white 
cape i będziesz mógł podnieść materię „lfrit". 
Wyjdź z tego pomieszczenia. 


COSTA DEL SOL 
NOWY KONTYNENT 


Dopłyniesz na nowy kontynent. Po wyjściu 
z łodzi wejdź schodkami na górę i do pierw- 
szego domu. Porozmawiaj ze śpiącym face- 
tem pięć razy i jeśli masz wystarczającą ilość 
gotówki (300000 gil), to możesz kupić od 
niego ten dom (2 x pierwsza odpowiedź). 
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Zejdź na dół schodami i w skrzyniach znaj- 
dziesz power source, motor drive - broń dla 
Tify i fire ring. Wyjdź z domu. Znajdziesz tu 
jeszcze stoiska z materią i przedmiotami. Te- 
raz możesz już wyjść z miasta (wyjście jest 
pod schodami, obok panienki siedzącej w 
oknie). 

Po wyjściu z miasta skieruj się w góry na 
zachodzie i idź ścieżką między nimi. Do- 
trzesz w ten sposób do jaskini. W środku idź 
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cały czas w górę i po drodze porozmawiaj z 
gościem siedzącym obok ścieżki. Dojdziesz 
w końcu do jakiejś stacji kolejowej. Idź do 
przejścia na południu i dalej wzdłuż torów. 
Dojdziesz do save pointu. Idąc dalej znaj- 
dziesz: w machine gun - broń dla Baretta, 
turbo ether i materię „transform'. W trzech 
miejscach tory są słabsze i gdy na nie wej- 
dziesz, pękną. Możesz szybko odskoczyć 
(kółko), ale nie rób tego. Spadając w dół trzy- 
maj lewo lub prawo i naciskaj kółko. Wylą- 
dujesz bezpiecznie, a wspinając się do góry 


znajdziesz przedmioty. Po lewej znajduje się 
wizard staff - broń Aeris, a po prawej star 
pedant. Na skrzyżowaniu torów wybierz gór- 
ną część i idź dalej. ldź aż dojdziesz do 
drewnianej budki przy torach. Wejdź do środ- 
ka i wybierz pierwszą opcję. Możesz teraz 
wrócić lub iść dalej, aż usłyszysz ćwierkanie 
ptaków. W tym miejscu możesz wspiąć się 
do góry. Teraz możesz wybrać czy chcesz 
zabrać skarb (pierwsza opcja), czy zostawić 
(druga). Jeśli wybierzesz drugą, zostaniesz 
zaatakowany. Po walce dostaniesz dziesięć 
phoenix downów. Wróć teraz do skrzyżowa- 
nia torów i idź w dół. Gdy dojdziesz do miejs- 
ca, gdzie tory się rozdzielają, wybierz drogę 
po lewej. Idź do końca i w prawo pod torami, 
a znajdziesz się w miejscu, gdzie znajdziesz 
tent i dwa sourcy (power i mind). Wróć i idź 
drugą drogą. 


GOLD SAUCER 
COREL PRISON 


Dojdziesz do North Corel. Są tu sklepy z 
bronią i przedmiotami. Znajdziesz tu także 
noclegownię. Idź w lewo i użyj kolejki do Gold 
Saucera. W pierwszej lokacji zobaczysz 
save point, ale nie możesz go jeszcze użyć. 
Podejdź do gościa przy drzwiach i kup od 
niego bilet. Możesz kupić bilet jednorazowy 
(pierwsza opcja) lub dożywotni (druga). Udaj 


się na wonder square. Poznasz tu Cait Sitha 
- twojego kolejnego kompana. Teraz idź na 
battle square. Wylądujesz w Corel Prison. 
Zbadaj ciało martwego strażnika i porozma- 
wiaj z tym, który jeszcze żyje. Wyjdź przez 
południową bramę. Jest tu save point, a bu- 
dynek w południowo-wschodniej części wię- 
zienia to bar, barman może ci sprzedać 
przedmioty. Wejdź do budynku powyżej. 
Wróć do miejsca, skąd przyszedłeś (tam 
gdzie leżał martwy strażnik). Sprawdź ciało 
strażnika przy bramie i wyjdź przez nią. Idź w 
prawo, a dojdziesz do złomowiska. Skieruj 
się na północ. Spotkasz tu kolejnego bossa, 
lecz tym razem będziesz z nim walczył sa- 
mym Barettem. Jeśli go pokonasz, dosta- 
niesz silver armlet. W windzie wybierz pierw- 
szą opcję, aby zapoznać się ze sterowaniem 
chocobosem lub drugą, aby je ominąć. W 
pomieszczeniu z dżokejami podnieś materię 
„Ramuh” i porozmawiaj z dziewczyną w różo- 
wym ubraniu. Wybierz drugą opcję. Nad- 
szedł czas na wyścigi chocobosów! Stero- 
wanie wygląda w ten sposób: 

kwadrat - przyspieszanie 

krzyżyk - zwalnianie 

kółko - sprint 

select - wybór pomiędzy sterowaniem auto- 
matycznym a manualnym 


R1+R2 - przytrzymując te klawisze stamina 
chocobo będzie ubywała wolniej, a w czasie 
spokojnego biegu (nie sprintu) będzie się 
regenerować. 

Musisz dobiec jako pierwszy, ale masz na 
to nieskończenie wiele prób. Po wygraniu 
wyścigu dostaniesz nowy środek transportu - 
buggy, którym możesz przejeżdżać przez 
płytkie rzeki i piach. 


 GONGAGA TOWN 


COSMO CANYON 


Udaj się buggym do Gongaga Town. Na 
pytanie Turksów odpowiedz dowolnie i tak 
będziesz musiał z nimi walczyć. Po zwycięst- 
wie otrzymasz x-potion. Udaj się na północ, 
dojdziesz do starego reaktora. Podejdź do 
miejsca, w którym przed chwilą stała Scarlett 
i wybierz drugą opcję, a dostaniesz materię 
„Titan”. Teraz wróć na pierwszy ekran i idź w 
lewo. Znajdziesz tu materię „deathblow*, idąc 
na północ dojdziesz do miasta. Są tu wszyst- 
kie sklepy, dodatkowo w sklepie w akceso- 
riami możesz wejść po tyczce na piętro, żeby 
kupić broń. W zajeździe w skrzyni znajdziesz 
x-potion, a w domu starca też w skrzyni white 
m-phone - broń Cait Sitha. Wyjdź z Gongaga 
i pojedź do Cosmo Canyon. Porozmawiaj ze 
strażnikiem i wybierz dowolną opcję. W mieś- 
cie znajdziesz sklep z przedmiotami (na zew- 


nątrz, obok ogniska). Idź po schodach i poro- 
zmawiaj z Redem, potem znowu schodami 
do sklepu z bronią i save pointu. Wyjdź le- 
wym wyjściem i znowu schodami na górę. Po 
prawej jest sklep z materią (pierwsza opcja - 
kupowanie). Wejdź drabiną do góry i idź do 
obserwatorium. Porozmawiaj z Redem XIII. 
Wróć na dół i porozmawiaj z przyjaciółmi. Idź 
do obserwatorium i wejdź w drzwi po prawej, 
porozmawiaj z Bugenhagenem. Zejdź do og- 
niska na samym dole i porozmawiaj ze wszy- 
stkimi (na końcu z Redem). Idź za Begenha- 


genem do zamkniętych drzwi obok sklepu z 
materią. Wejdź w nie, zejdź na sam dół i idź 
w prawo. 

W następnej lokacji idź w prawo i w górę, 
aż zobaczysz czarny otwór po lewej. Wejdź 
w niego i wybierz pierwszą opcję (w tej loka- 
cji znajdziesz jeszcze kilka takich otworów, 
ale wszystkie to pułapki). Idź nowo otwartym 
przejściem i udaj się w lewo. Gdy dojdziesz 
do dziwnej mazi rozlanej na podłodze, 
przejdź po niej, nie biegnij! Gdy będziesz 
chciał przebiec, poślizgniesz się i uderzysz w 
ścianę z kolcami redukując HP każdego 
członka twojej drużyny o 500 (nie można od 
tego zginąć, HP zmniejszą się góra do 1). Idź 
na południe i w lewo, dojdziesz do materii 
„added effect". Wróć, idź w prawo, w górę, w 
lewo, w dół schodami, potem w prawo i do 
góry. Dojdziesz do skrzyni z etherem w środ- 
ku. Wróć do schodów, idź w lewo i w dół do 
skrzyni z black m-phonem w środku (broń dla 
Cait Sitha). Wejdź po schodach i wyjdź 


ścieżką w lewym górnym rogu. W następnej 
lokacji jest pięć przejść. Najpierw wejdź w 
czwarte od lewej. Dotknij pajęczyny na dro- 
dze, a zostaniesz zaatakowany przez pają- 
ka. Po zabiciu go idź na północ do skrzyni (x- 
potion). Wróć i wejdź w drugie przejście od 
lewej. Zabij pająka, idź w lewo i w dół. Kiedy 
będziesz w tunelu szedł w dół, trzymaj w 
prawo, a dojdziesz do skrzyni z fairy ringiem 
w środku. Wróć do miejsca, gdzie była paję- 
czyna i idź na północ do następnej. Tam jest 


squaresoft 


wyjście, ale idź przy lewej ścianie, a znaj- 
dziesz jeszcze jedno ukryte przejście i znaj- 
dziesz w skrzyni turbo ether. W następnej 
lokacji zostaniesz zaatakowany przez bossa. 
Za jego zabicie dostaniesz wizer staff - broń 
dla Aeris. Po walce podnieś materię „gravity” 
i idź za Bugenhagenem. Wyjdź z Cosmo Ca- 
nyon. 
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Pojedź byggym do Nibelheimu. Najpierw 
wejdź do zajazdu po lewej, porozmawiaj z 
gościem w czarnym płaszczu (dostaniesz 
luck source). Od gościa w czerni w sklepie z 
przedmiotami weźmiesz elixir i następny luck 
source od mniejszego gostka na piętrze w 
domu na południowym-wschodzie. W dużym 
domu na wschodzie dostaniesz platinum fist 
- broń Tify i turbo ether od gości w płasz- 
czach. Teraz idź do Shinra mansion. Idź w 
prawo do przejścia (słabo je widać). W skrzy- 
ni znajdziesz silver m-phone - kolejną broń 
dla Cait Sitha. Wróć i wejdź w drzwi na półno- 
cy pod schodami. Idź w prawo i w górę, aw 
skrzyni znajdziesz twin viper - broń dla 
Yuffie. Wróć i idź schodami do góry i w lewo. 
W skrzyni znajdziesz enemy launcher - broń 
Baretta. Teraz skieruj się do prawego skrzy- 
dła domu. Idź do pokoju na północy i w skrzy- 
ni znajdziesz magic source. Teraz idź do 
pokoju po prawej i wejdź w drzwi wykute w 
ścianie. Zejdź kręconymi schodami i idź do 
biblioteki. Idź na północ. Podnieś materię 
„destruct! i wyjdź z rezydencji. Wyjdź z Nibel- 
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heimu północnym wyjściem. ldź na północ i 
wejdź w góry. Biegnij ścieżką do momentu, 
aż się rozdzieli. Wybierz północną odnogę, a 
dojdziesz do skrzyni z rune bladem w środku 
(broń Clouda). Wróć i idź poprzednią ścież- 
ką. Przed mostem jest kolejne rozgałęzienie 
dróg. Wybierz tę prowadzącą na północ. Na 
górze, w skrzyni, znajdziesz plus barrette - 
broń dla Baretta. Zawróć do mostu i przejdź 
przez niego. W jaskini zejdź drabiną na dół i 


fimal fantasy VWIl 


opuść kolejną drabinę. Na samym dole jest 
save point. Wróć na górę i wejdź do rury z 
cyfrą 2. Zabierz powersoul - broń Tify i idź w 
dół, aby zeskoczyć na ziemię. Wejdź jeszcze 
raz na górę i teraz użyj rury z cyfrą 4. Weź 
materię „all* i idź w prawo. Wyjdź wyjściem 
na południe (obok tego, które blokuje boss). 

Zeskocz w dół i wejdź do jaskini. ldź prawą 
stroną, ale nie wychodź do następnej lokacji, 
tylko idź na południowy-zachód i przejdź ma- 
łym otworem. Idź w górę, w lewo i w dół do 
skrzyni z elixirem w środku. Wyjdź teraz wyj- 
ściem na północy. Obok fontanny z materią 
po lewej stronie znajdziesz materię „elemen- 
tal'. Skieruj się znowu na północ. Teraz w 
prawo, w górę do końca ekranu i w lewo do 
skrzyni ze sniper CR - broń Vincenta. Teraz 
idź w prawo i wyjdź wyjściem najdalej po pra- 
wej na dole. Ścieżką idź w lewo, aż dojdziesz 
do elektrowni. Nie wchodź do środka, tylko 
wejdź w małe drzwi za budynkiem. Znaj- 
dziesz się w pomieszczeniu z bossem, któ- 
rego właśnie czas wykończyć. Za zabicie go 
dostaniesz jem ring. Podnieś materię „coun- 
ter" i wyjdź drogą, którą blokował boss. 


Udaj się do Rocket Town. Po lewej jest 
sklep z bronią, zbrojami i akcesoriami, po 
prawej jest zajazd. Budynek na środku to 
sklep z przedmiotami i materią. W domu naj- 
dalej na wschodzie znajdziesz w skrzyni 
power source. Porozmawiaj z dziadkiem sto- 
jącym przed sklepem z przedmiotami. Za- 
gadaj do niego dwa razy i wybierz pierwszą 
odpowiedź - dostaniesz Yoshiyuki, broń dla 
Clouda. Wejdź do domu na prawo od starca. 
W środku jest skrzynia z drill armem - broń 
Baretta. Wyjdź do ogrodu tylnym wyjściem. 
Obejrzyj samolot. Wyjdź z domu i skieruj się 
na północ do starej rakiety. W środku poroz- 
mawiaj z Cidem i wybierz pierwszą opcję. 
Wróć do miasta i idź do domu z samolotem. 
Po tym jak Cid wyjdzie przed dom, wyjdź za 
nim. ldź do ogrodu z samolotem i porozma- 
wiaj z Palmerem - jest to kolejny boss. Za 
jego pokonanie otrzymasz edincoat. 


O NORSE 


W tej części gry musisz zdobyć keystone. 
Najpierw udaj się do gościa mieszkającego 
samotnie w domku nie opodal Gongaga 
Town. Porozmawiaj z nim i wybierz pierwszą 
opcję. Teraz popłyń do North Corel, a stam- 
tąd kolejką do Gold Saucera. Idź na battle 
square i wejdź do prywatnego muzeum Dio. 
Na samym środku jest podest, na którym 


leży keystone. Podejdź do niego i obejrzyj 
go. Jeśli chcesz go zdobyć, to na w rozmo- 
wie z Dio wybierz pierwszą opcję. Będziesz 
musiał walczyć na battle arenie. Niezależnie 
od tego, jak ci pójdzie i tak dostaniesz key- 
stone. Jeśli jednak wygrasz osiem walk z 
rzędu - dostaniesz dodatkowe przedmioty. 
Po zdobyciu keystone'a wróć na stację kolej- 
ki. Teraz nastąpi kilka wydarzeń, które nie 
mają wpływu na dalszy tok gry, możesz więc 
robić, co ci się żywnie podoba. Warto wie- 
dzieć, że w czasie przejażdżki gondolą 


można się rozglądać i zobaczyć wspaniałe 
filmiki. Po powrocie na stację zaczniecie 
gonić Cait Sitha, który będzie uciekał po ca- 
łym Gold Saucerze. Aby zaoszczędzić 
czasu, biegnij od razu na chocobo square i 
tam go znajdziesz. Rano nie zapomnij za- 
brać z sarkofagu elixir. Wyjdź z hotelu i po- 
dejdź do pierwszego grobu po prawej. Na- 
ciśnij kółko, a wylądujesz z powrotem na 
stacji. 


ODER | 


Wsiadaj do tiny bronco i płyń prosto do 
świątyni. Podbiegnij do postaci w czarnym 
płaszczu na górze schodów. Wejdź do środ- 
ka i po otrzymaniu keystone'a umieść go na 
ołtarzu. Idź w górę, w lewo, w górę i w dół 
schodami. Wejdź do przejścia, obróć się w 
prawo i zejdź w dół po winorośli. Przejdź pod 
schodami i ze skrzyni wyciągniesz Trident - 
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broń dla Cida. Idź w prawo, w dół schodami i 
po winorośli w górę. Omiń przejście (do któ- 
rego i tak nie możesz wejść) i idź schodami 
w górę. Wejdź po winorośli i weź mind sour- 
ce. Zejdź w dół i wejdź w drzwi po lewej. W 
środku jest skrzynia z silver rifle w środku 
(broń Vincenta). Pogadaj z gościem w środ- 
ku dwa razy, a otrzymasz kilka opcji: 

- kupno przedmiotów 

- regeneracja HP i MP 

- save (druga opcja) 


ALS 88 
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bez tajemnic 


- nic. 

Wyjdź na zewnątrz, wejdź po schodach, w 
dół winoroślą, zejdź w dół i w prawo. Podnieś 
turbo ether. ldź w dół długimi schodami. 
Znowu w dół schodkami po lewej i skieruj się 
do południowo zachodniego rogu planszy. 
Zejdź winoroślą na dół. W skrzyni znajdziesz 
rocket punch - broń Baretta. Zejdź w dół 
schodami i idź na północny-wschód do wino- 
rośli. Wejdź po nich. W górę schodami i 
przejdź przejściem, obróć się w prawo i w dół 
schodami, wejdź na górę po długiej winorośli. 
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RARE 
True Ogre 
Xiaoyu 

EddyGordo 


Idź w lewo pod schodami i podnieś materię 
„luck plus”. Teraz wróć drogą, którą przysze- 
dłeś (w prawo, w dół winoroślą, w górę scho- 
dami, na dół, przez przejście). ldź na zachód 
do końca drogi, potem na południe i wejdź w 
drzwi. W środku toczą się ogromne głazy, 
które mają wycięcia. Musisz przebiegać tak, 
aby wycięcia trafiły na ciebie, Cloud wtedy 
się schyli i nic mu się nie stanie. Jeśli nie uda 
ci się trafić na wycięcie, kamień zepchnie cię 
do początku i będziesz musiał zaczynać od 
nowa. Gdy dobiegniesz do końca, kamienie 
znikną i nie musisz się już martwić. Podnieś 
materię „morph*. Wróć do końca korytarza, 
spotkasz tam gościa, który cały czas ci ucie- 
kał. Możesz u niego zrobić kilka rzeczy: 

- regeneracja HP i MP 

- save 

- nic. 

Idź w dół schodami. Znajdziesz się w poko- 
ju z olbrzymim zegarem. Jeśli naciśniesz kół- 
ko, zegar zacznie się kręcić samoczynnie 
(kolejne kółko go zatrzyma). Gdy przyciś- 


12331233 _1 3 
14541454 198 Gem | 


niesz trójkąt, dostaniesz kolejne opcje: trójkąt 
przesunie wskazówkę minut o jedną pozycję 
do tyłu; kółko przesuwa minutnik o jedną 
pozycję do przodu; krzyżyk zatrzymuje zegar 
i pozwala ci przechodzić po wskazówkach 
(nie można chodzić po sekundniku). 

Na każdej godzinie zegara znajduje się ja- 
kieś pomieszczenie. Oto co w nich znaj- 
dziesz: 
| - Skrzynia, w środku są potwory, które od 
razu cię zaatakują. Za ich pokonanie nic nie 


AKYS tO 
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dostaniesz. 

II - Zablokowane przez skały. 

lil - To samo, co na godzinie pierwszej. 

IV - Skrzynia, a w środku princess guard - 
ostateczna broń dla Aeris. 

V - Skrzynia, w środku znajdziesz ribbon. 

VI - Czytaj niżej. 

VII - Skrzynia, w środku trumpet shell - broń 
Cait Sitha. 

VIII - Skrzynia z megalixirem. 

IX - Zablokowane przez głaz. 

X - Tą drogą przyszedłeś! 

XI - Kolejne zablokowane przejście. 

XII - Zamknięte drzwi (na razie). 

Kiedy oczyścisz już wszystkie godziny 
(oprócz VI), stań na którejś wskazówce i 
poczekaj, aż zrzuci cię wskazówka sekundni- 
ka. Spadniesz do pomieszczenia ze skrzynią 
i zostaniesz zaatakowany. Po walce dosta- 
niesz turbo ether, a w skrzyni znajdziesz nail 
bat - najsilniejszą broń Clouda na pierwszej 
płycie i chyba najlepiej wyglądającą broń w 
całej grze, jest to bejzbol nabijany gwoździa- 
mi!!! Wyjście z tego pokoju jest na południu, 
a wyjdziesz w miejscu, gdzie są winorośla, w 
przejściu, do którego nie mogłeś wejść. Wróć 
z powrotem do zegara. 
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PRZEJŚCIE NA GODZINIE Vi 


Zanim tu wejdziesz, pozbieraj wszystkie 
przedmioty z innych godzin (nie będziesz już 
mógł do nich wrócić). Znajdziesz się w poko- 
ju z dziewięcioma przejściami i zamkniętymi 
drzwiami. Na pytanie Aeris odpowiedz, jak 
chcesz. Spotkasz tu również dziwnego goś- 
cia, który na twój widok zacznie uciekać. Mu- 
sisz go złapać. Aby to zrobić, wejdź do wejś- 
cia, którym on będzie wychodził. Nie zapom- 
nij, że na samym dole po lewej stronie jest 
skrzynia z work glove - bronią dla Tify. Mo- 
żesz do niej zeskoczyć po lewej stronie. Gdy 
pojawi się możliwość (napis) naciśnij kółko. 
Schemat przejść wygląda tak: 


Kiedy złapiesz gostka, drzwi na górze się 
otworzą i będziesz mógł u niego wybrać ja- 
kąś opcję: 

- regeneracja HP i MP 
- save 
- nie. 

Wejdź w otwarte drzwi i idź cały czas w 
prawo. Gdy świątynia zacznie się trząść, 
przygotuj się na spotkanie kolejnego bossa. 
Po jego zbiciu dostaniesz dragon armlet. 
Podnieś materię „Bahamut* i wróć w prawo 
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do miniaturki świątyni. Na pytanie Aeris od- 
powiedz dowolnie. Wróć do komnaty z zega- 
rem i udaj się na godzinę XII (jedyna możliwa 
droga). Podejdź do zamkniętych drzwi, a za- 
atakuje cię następny boss. Za zabicie go 
otrzymasz gigas armlet. Obudzisz się w za- 
jeździe w Gongaga Town. Na pytanie Baretta 
odpowiedz jak chcesz i wyjdź przed budy- 
nek. 


EXCAVATORS SITE 
SLEEPING FOREST 
Udaj się na północny kontynent opływając 
samolotem wschodni z prawej strony. Do- 
trzesz do małej osady górniczej. Porozma- 
wiaj z gościem siedzącym obok skrzynki. 
Pierwsza opcja to kopanie, druga to kupo- 
wanie. Aby przejść przez Sleeping Forest, 
musisz wykopać lunar harp. Oto co musisz 
zrobić: 
1. Najpierw porozmawiaj z facetem siedzą- 
cym obok skrzyni. Wybierz dwa razy pierw- 
szą odpowiedź. 


2. Następnie rozstaw kopaczy. Kółkiem 
umieszczasz kopacza w miejscu, w którym 
stoisz. Każdy pracownik kosztuje 100 gil, a 
możesz ich ustawić najwyżej pięciu. Jeśli 
chcesz ustawić mniej kopaczy, naciśnij kółko 
i wybierz drugą opcję. 

3. Naciśnij kwadrat, aby zainicjować eksplo- 
zję. Teraz wszyscy pracownicy popatrzą w 
miejsce, w którym ukryta jest szukana rzecz. 


sguaresoft 


squaresoft 


4. Stań w miejscu, gdzie przecinają się linie 
wzroku wszystkich kopaczy. Naciśnij kwa- 
drat, aby kazać im kopać w tym miejscu. 
5. Sprawdź w skrzyni, co wykopałeś. 

Jeśli nie udało się za pierwszym razem, 
próbuj dalej. W większości przypadków lunar 
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harp zakopany jest w górnej części osady - 
musisz tam wejść po drabinie. Warto trochę 
więcej czasu spędzić na wykopaliskach, bo 
można wykopać naprawdę fajne przedmioty 
(m.in. broń dla Vincenta, 1/35 soldier, różne 
potiony itp.). Jeśli wykopałeś już lunar harp, 
wejdź po drabinie i udaj się do Sleeping 
Forest. 

Na drugim ekranie lasu zatrzymaj się na 
chwilę. Widzisz czerwoną kulkę migającą 
między drzewami? Pojawia się ona raz po 
prawej, raz po lewej stronie lasu. Wyczekaj 
na odpowiedni moment i błyskawicznie pod- 
biegnij, aby ją zabrać. W ten sposób zdobę- 
dziesz materię „Kjata”. Idź dalej na północ. 
Przejdź pod zwalonym pniem do skrzyni, w 
której znajdziesz water ring. Wróć, wejdź po 
schodkach i przejdź pniem. Idź krętą ścieżką, 
aż wyjdziesz na mapę. 


ANCIENT CITY 


Idź na północ, aż dojdziesz do okrągłej 


budowli, wejdź do niej. Na rozstaju dróg idź w 
lewo, dojdziesz do kamiennego budynku. W 
środku znajdziesz save point i skrzynię z 
magic sourcem. Wyjdź z budynku i idź na 
wschód. Zejdź po schodach i idź cały czas w 
prawo, aż dojdziesz do skrzyni. W środku 
znajdziesz aurora armlet. Wróć do skrzyżo- 
wania dróg i idź środkową ścieżką. Wejdź do 
budynku i po schodach idź na samą górę. 
Znajdziesz tu materię „comet. Wróć jeszcze 
raz na rozstaje i idź w prawo. Wejdź do pier- 
wszego budynku i ze skrzyni na górze weź 
guard source. Teraz idź do następnego bu- 
dynku. W skrzyni przy drzwiach jest elixir. 
Wejdź do pokoju z łóżkami. Podejdź do nich 
i wybierz pierwszą opcję. Kiedy wstaniesz w 
środku nocy, weź materię „enemy skill: 
leżącą za trzecim łóżkiem. Wróć po raz ostat- 
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ni na rozstaje dróg. ldź znowu środkową 
ścieżką. Wejdź do budynku i idź po scho- 
dach. W miejscu, gdzie przedtem była ryba 
teraz jest wejście na dół. Udaj się tam i zejdź 
schodami na sam dół. Przed budynkiem jest 
save point. Zejdź schodami na dół i skacz po 
palach, aż dojdziesz do Aeris. Kiedy Cloud 
wyciągnie miecz, naciśnij trzy razy kółko. 
Pojawi się kolejny boss, za jego zabicie 
dostaniesz wizard bracelet. Kiedy pojawi się 
opcja zachowania gry, lepiej tak zrób, bo 
właśnie skończyłeś pierwszą płytę FINAL 
FANTASY VII! Przy okazji sprawdź, ile zajęło ci 
to czasu. Jeśli zmieściłeś się w 15 godzinach 
- jesteś niezły! Jeśli jednak miałeś powyżej 
20 - lepiej zagraj jeszcze raz!!! 
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DODATKOWE POSTACIE 


Teraz podam, jak zdobyć dwie dodatkowe 
postacie, których nie musisz mieć w druży- 
nie, ale naprawdę warto. 


YUFFIE KISARAGI 


Yuffie możesz spotkać tylko w lesie. Naj- 
częściej pojawia się w lesie niedaleko Gon- 
gaga Town i w malutkim lasku nie opodal 
Fortu Condor. Pobiegaj po lesie, aż zosta- 
niesz zaatakowany. Po kilku atakach powin- 
na cię napaść Yuffie. Poznasz ją bez proble- 
mu. Nie powinno ci sprawić kłopotu również 
pokonanie jej. Po walce znajdziesz się na po- 
lu z save pointem i leżącą Yuffie. Nie wolno 
ci skorzystać z save pointu!!! Porozmawiaj z 
nią i wybieraj następujące odpowiedzi: dru- 
ga, pierwsza, druga, pierwsza i druga. Yuffie 
wtedy dołączy do ciebie. Jeśli odpowiesz źle 
lub użyjesz save pointu, ukradnie ci trochę 
pieniędzy i ucieknie. Spokojnie, spotkasz ją 
znowu bez problemu. 


| VINCENT VALENTINE 


Vincenta możesz zdobyć podczas każdej 
wizyty w Nibelheimie (ale nie w czasie opo- 
wiadania Clouda). ldź do Shinra mansion i 


wejdź po schodach na piętro. Idź w lewo do 
pokoju z sejfem. Musisz go otworzyć. Prawi- 
dłowa kombinacja to: prawo 36, lewo 10, 
prawo 59, prawo 97. Pamiętaj, że masz na to 
ograniczony czas i nie możesz przekroczyć 
właściwego numeru. Każdy numer musisz 
zatwierdzić kółkiem. Gdy sejf się otworzy, 
zostaniesz zaatakowany przez bossa. Jeśli 
masz słabe postacie, to może to być dla cie- 
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bie koniec gry. Najlepszą taktyką na tego 
bossa jest podciągnięcie postaci (jeśli będą 
miały powyżej 6000 HP, to jest dobrze). Po 
pokonaniu bossa weź z sejfu czwarty limit 
break dla Reda XIII, materię „Odin* i base- 
ment key. Udaj się teraz do piwnicy, ale nie 
wchodź do biblioteki. Przed wejściem są 
jeszcze jedne drzwi w ścianie. Wejdź w nie. 
Podejdź do trumny i naciśnij kółko. Pojawi się 


Vincent. W czasie rozmowy wybierz drugą 
odpowiedź. Gdy trumna się zamknie, naciśnij 
kółko ponownie. Znowu wybierz drugą od- 
powiedź i wyjdź z tego pomieszczenia. Teraz 
biegnij w kierunku schodów, po chwili do- 
łączy do ciebie Vincent Valentine!!! 
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tym, co ją wyróżnia jest fabuła. Na pierwszy 
rzut oka. wygląda jak kolejna typowa histo: 
ryjka o ratowaniu świata, a jednak po chwili 
okazuje się, że mamy do czynienia z czymś 
o wiele bardziej skomplikowanym niż weź- 
miecz-w-dłoń-i-uratuj-świat-przed-wielkim-i- 
bardzo-złym-potworem. Problem ochrony 
świata przed królową demonów to tylko czu- 
bek góry lodowej. Pojawiające się wątki doty- 
czące tragicznych przeżyć bohaterów i ich 
psychologiczna charakterystyka dodają całej 


historii głębi. Do tego należy jeszcze nadmie- 
nić, że grafika, choć niewyszukana, cieszy 
oko, a muzyka zmienia się wystarczająco 
często, by nie zmusić zirytowanego gracza 
do wyciszenia dźwięku. Nie musimy też bo- 
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bez tajemnice = 


ł się z niekończącymi się labiryntami, po 
których błądzimy godzinami bez większego 
efektu, poza chęcią rzucenia padem w tele- 
wizor. Nie należy jednak wyciągać pochop- 
nych wniosków. Gra wcale nie jest zbyt łatwa 
traci nic ze swojej atrakcyjności. Niektó- 
agadki są naprawdę zagadkami i trzeba 
się nieźle natrudzić, żeby je rozwiązać. Dla- 
tego właśnie zawsze możecie zerknąć do 
opisu, a ja postaram się jak najbezpieczniej 
przeprowadzić Was przez świat Filgai. 


JACK 
TEMPLE 


Rozpoczynasz swoją wędrówkę w świątyni. 
Jack to typowy poszukiwacz skarbów, podró- 
żujący ze swym magicznym towarzyszem — 
Hanpanem (tak, to mysz, bardzo niezwykła 
mysz). Jednocześnie Jack poszukuje wsze|- 
kiego rodzaju magicznych artefaktów, jego 
największym marzeniem jest bowiem zdobyć 
siłę, moc. To postać bardzo tajemnicza, jed- 
nak jej sekrety poznajemy w miarę rozwoju 
fabuły gry. Wiadomo, że tragiczne wydarze- 
nia z przeszłości odcisnęły piętno na duszy 
tego śmiałego wojownika. Poczucie winy i 
przekonanie o tym, że przez swoją słabość 
zawiódł przyjaciół, popycha go do ciągłych 
poszukiwań. Jack jest mistrzem techniki mie- 
cza zwanej Fast Draw. Ponieważ często woli 
działać niż myśleć, można odnieść wrażenie, 
że to Hanpan ma więcej rozsądku. Oczywiś- 
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cie, Jack nie lubi zbyt lae słuchać mora- 
łów prawionych mu przez przemądrzałą 
mysz, skutkiem czego aktualnie zmuszony 
jest uciekać przed imponujących rozmiarów 
kulami, unikać kolców i innych nader cieka- 
wych pułapek. Wygląda na to, że Hanpan 
jeszcze raz miał rację! Ale czas porzucić roz- 
ważania — właśnie spadłeś na niższy poziom 
świątyni. Jak teraz stąd wyjść?! 

Wyjdź z komnaty i idź w lewo, potem do 
góry (po drodze znajdziesz kilka skrzyń, w 
większości pustych, rabusie nie próżnują). 
Aby otworzyć skrzynię po drugiej stronie 
przepaści, stań naprzeciwko i użyj Hanpana. 
Znajdziesz okrycie na głowę — Cowboy Hat. 
Teraz idź na prawo, do ostatniego wejścia, 


tam wciśnij guzik na podłodze, otworzy on 
drzwi w sali obok. Prowadzą one na wyższy 
poziom. Teraz musisz przepchnąć jeden z 


kamieni i szybko przejść po kolcach 
pomnij o skrzyni (Heal Berry). Wejdź w drzwi 
po prawej, wciśnij guzik, otworzy on kratę w 
wejściu obok. Po schodach na górę i kolejny 
poziom wyżej! Przebiegnij sprintem koryta- 
rzem w prawo (włócznie ukryte w ścianach - 
auć). W skrzyni znajdzi: al Berry. Wejdź 
w drzwi, uważając na pi jepaść idź na- przód 
aż dojdziesz do ustawionych rzęde 
krawędzi kamieni. Zrzuć ten naprzec 
przycisku po drugiej stronie i używając | 
pana włącz go. Wróć na korytarz z włócznia- 
mi i teraz biegiem w lewo. Kolejna skrzynia i 


schody na górę. Zrób save'a. Dalej szybko 
przebiegnij przez korytarz z kolcami w pod: "| 


łodze, włącz obydwa guziki i trzeci, który się 
pojawi. Wejdź w drzwi. Teraz prosto aż do 
końca ścieżki i w lewo, na dół — skrzynie 
(Heal Berry i Hide Glove, ochrona na rękę) — 
i do góry, do wyjścia. Dwa przyciski na pod- 

ależy nacisnąć jednocześnie, dlatego 


sam stań na jednym, a do drugiego wyślij 
Hanpana. Teleport przeniesie cię do tajemni- 
czej komnaty. Podejdź do maszyny, która 
uaktywni się i pokaże się hologram przedsta- 
wiający Elfa. Elfy zamieszkiwały Filgaię daw- 
no temu. Rasa ta potrafiła posługiwać się za- 
awansowaną technologią, czego przykładem 
jest maszyna holograficzna. 

Wiadomość przekazana przez Elfa jest 
ostrzeżeniem. Obudzenie Lolithi będzie 
oznaczać początek zagłady całego świata. 
Kim lub czym jest Lolithia? Co może zagro- 
zić istnieniu całego świata? Odpowiedź na to 
pytanie poznamy o wiele wcześniej niż byś- 
my sobie tego życzyli. Ale tak to już jest. 
Teraz jednak Jack postanawia udać się do 
Addlehyde — miasto to nosi nazwę „Land of 


Light”, możliwe więc, że jest miejscem poby- 
tu tajemniczej Lolithii? Opuść świątynię uży- 
wając teleportu, który pojawił się po zniknię- 
ciu hologramu Elfa. Przeniesie cię on do wyj- 
ścia ze świątyni. Ruszaj prosto do Addlehyde 
(południowy-wschód), aby spotkać swoje 
przeznaczenie. 


e za- 


Rudy rozpoczyna swoją przygodę w Surf 
Village. Jest młodym podróżnikiem, sierotą, 
ale z pewnością nie zwyczajnym chłopcem. 
Potrafi on używać starożytnej broni, Arm, jed- 
nak ta jego siła przeraża prostych ludzi. Staj 
się wyrzutkiem, samotnym wśród ludzi 
rzy nie potrafią i nie chcą zaakceptować 
daru. A jednak tutaj, w Surf Village wszys 
wydawało się być w porządku. Aż 


_ czasu... 


Jako zapłatę za swoją pracę otrzymasz 
Heal Berry. Teraz należałoby się porozglą- 
dać za jakimś dodatkowym wynagrodze- 
niem. Przejdź na lewo i porozbijaj skrzynie, a 
znajdziesz między innymi Hardy Apple i Heal 
Berry. Przeszukaj także okoliczne beczki, za- 
zwyczaj ukryte są w nich pieniądze i inne 
gadżety. Możesz nawet kupić kilka potrzeb- 
nych rzeczy (Heal Berry) w sklepie (jeśli rzu- 
cisz, kura, która biega niedaleko save'a, 
zmieni się w Light Shroom). ldź do domu 
majora, porozmawiaj z jego żoną — zapropo- 
nuje ci odpoczynek. Major czeka na ciebie na 
pierwszym piętrze. Porozmawiaj z nim. Po- 
dziękuje ci za pomoc, jakiej udzieliłeś miesz- 
kańcom i podaruje Tool — bomby. Umożliwią 
ci one wysadzanie mniejszych przedmiotów 
takich, jak skrzynie, kamienie, a także ściany 
w odpowiednich miejscach. Wychodząc od 
majora wpadniesz na grupę bardzo zdener- 
wowanych mieszkańców — podsłuchaj ich 
rozmowę z majorem. Okaże się, że jedno z 
dzieci, chłopiec o imieniu Tony, udał się do 
Berry Cave, by znaleźć lekarstwo na chorobę 
ojca. Berry Cave to miejsce pełne potworów i 
bardzo niebezpieczne dla małego chłopca. 
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Treasure fiunter: 
Jjust as a test. 
I'ł1 put in my nawe. 


Oczywiście niezwłocznie musisz mu pomóc! 
Udaj się natychmiast do Berry Cave leżącej 
na południe od wioski. 


Porozmawiaj ze strażnikiem, który widział 
wchodzącego do jaskini chłopca, ale niestety 
nie zdołał go powstrzymać. Wejdź do jaskini. 
Wysadź skrzynie przy pomocy bomb, otrzy- 
masz Heal Berry. ldź dalej aż dojdziesz do 
dźwigni, po jej pociągnięciu posąg blokujący 
drogę przesunie się. Idź na północ, wysadź 
znak zagradzający przejście, znajdziesz 
dwie skrzynie (po 50 gella w każdej), podążaj 
dalej korytarzem aż dotrzesz do kolejnej 
dźwigni. Najpierw wysadź skrzynię przy po- 
sągu, dopiero potem ją pociągnij. Po lewej 
stronie znajdziesz w skrzyni Heal Berry, a po 
prawej Holy Symbol. Idź w prawo i na północ, 


wile arms 


potem po schodach, rozbij skrzynię — Heal 
Berry. Dalej przed siebie, na rozwidleniu 
skręć najpierw w prawo, wysadź ścianę i za- 
bierz Pow: r, Hardy i Agile Apple ze skrzyń, 
m razem idź w lewo. Znajdziesz 

al Berry i 300 gella ukryte w 

rawej odnodze korytarza. Kiedy 

Źwigni, najpierw pociąg- 

Otworzy się przejście, 

rzynię z Bullet Clip i 

znajdziesz przyczynę 

tych obecnych i przy- 

masz jeszcze pojęcia. 

m, po czym wysadź 

oty. Po prawej w ukrytej 

andanna (okrycie na głowę). 

do kamiennej kolumny i zabierz 

kwiaty rosnące u jej stóp. Razem z Tonym 
opuścicie jaskinię, nieświadomi konsek- 
wencji swych czynów. Zerwanie kwiatów 
spowodowało pęknięcie kolumny i olbrzymie 


trzęsienie ziemi. Wskrzeszeniu uległ też 
potwór - zombie broniący jaskini. Oczywiście 
musisz z nim walczyć. 


Nie jest on w żaden sposób imponujący, po 
prostu przeciętniak dla takiego wytrawnego 
wojownika jak Rudy. Wal w niego z Hand 
Guna nie zapominając o używaniu Arm Lock 
On, a wszystko powinno być OK. Potwór nie 
ma żadnych wyjątkowo niebezpiecznych ata- 
ków. O ile nie pozwolisz, by twoje HP spadło 
poniżej 40, powinieneś go wykończyć 7-8 
celnymi strzałami. 


Po pokonaniu zombie zacznie się regene- 
rować, ale światło Holy Berry zniszczy go. 
Niestety, świadkiem twojej walki była dość 
konserwatywna publiczność, która w żadnym 
wypadku nie doceniła twoich wysiłków. Za- 
miast tego postanowili zrzucić całą winę na 
ciebie — nie ma nic bardziej wygodnego od 
zrzucenia winy za wszystko, co się złego 
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zdarzyło na obcego przybysza, od trzęsienia 
ziemi począwszy, na gorączce ciotki Hildy 
skończywszy. Mieszkańcy zabiorą cię do 
wioski, gdzie stwierdzą, że jesteś winien nie- 
szczęścia, jakie spadło na wioskę i wygnają 
cię. | tak oto po raz kolejny j 
rzutkiem, musisz opuścić wios 

wrogimi spojrzeniami, na 

Tony'ego, która zapom 

syna. Nie pozostaje wi 

bierać się z tego nier 

udać się do Addlehy. 


Cecylia jest młodą księżniczką. Jej ojciec, 
król Addlehyde, wysłał ją do Curan Abbey, 
aby pobrała tam odpowiednie nauki, zwłasz- 


The berries are on the other 
side of this blocked passage. 
+ 


cza z dziedziny magii. Cecylia była zawsze 
dobrą uczennicą, jako że nie chciała za- 
wieść swego ojca. Dziś, w dzień swoich sie- 
demnastych urodzin ma wrócić do domu, do 
Addlehyde. Byłby to zupełnie zwyczajny 
dzień, gdyby nie dziwny sen i głos, który do 
niej przemówił. Zasypianie na lekcji z pew- 
nością nie należy do rzeczy zwyczajnych i na 
pewno nie uchodzi uwadze koleżanek z 
klasy. Jednak to jej ostatni dzień pobytu w 
klasztorze i wszyscy patrzą na to z przymru- 
żeniem oka. Czy jednak był to tylko sen? Tak 
oto zaczyna się jej przygoda, choć sama 
Cecylia jeszcze o tym nie wie. 

Porozmawiaj z koleżankami w klasie, 
potem pożegnaj się z wszystkimi — w końcu 
to twój ostatni dzień w klasztorze! Porozma- 
wiaj z zakonnicą stojącą przy katedrze w sali 
obok biblioteki, a dostaniesz Crest Graph. 


Kiedy zajrzysz do biblioteki, dowiesz się, że 
twoja pomoc byłaby mile widziana. W czasie 
porządkowania półek kilka książek spadło na 
podłogę i tworzy teraz malowniczą stertę 
pozbawioną jakiegokolwiek ładu. Uporząd- 
kowanie tych książek byłoby o wiele łatwiej- 
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sze przy użyciu Pocket Watch. Aby go dos- 
tać, musisz udać się do czarodziejki Anje, 
która jest jego właścicielką. Jej pracownia 
znajduje się w południowej części budynku, 
na pierwszym piętrze (schody obok kuchni). 
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Porozmawiaj z Anje. Powie ci, że właśnie ba- 
da związek, jaki istnieje pomiędzy kamieniem 
Guardianów, a klejnotem będącym w twoim 
posiadaniu — Tear Drop. Poprosi cię, byś 
sprawdziła jego oddziaływanie na kamień. 
Podejdź do stolika i użyj Tear Drop. Zauwa- 
żysz wyraźną reakcję ze strony kamienia. 
Anje podaruje ci Pocket Watch, za pomocą 
którego możesz cofać czas, by np. cofnąć się 
do wejścia do komnaty, labiryntu, sprawić by 
rozbita skrzynia znów była cała itp. Teraz, 
skoro masz już magiczny zegarek, wróć do 
biblioteki i użyj go. Rzeczywiście wszystkie 
książki wrócą na swoje miejsce — za wyjąt- 
kiem jednej. Podejdź do niebieskiej książki, a 
znów przemówi do ciebie głos ze snu. Powie, 


że jest uwięziony w Sealed Library i tylko ty 
możesz go uwolnić. Hmm... To zdecydowa- 
nie nie wygląda na łatwe zadanie — nigdy nie 
słyszałaś o czymś takim, jak Sealed Library. 
Jedyną biblioteką, jaką znasz jest ta, w której 
aktualnie stoisz. Wróć do klasy i porozma- 
wiaj z siostrą Mary o twoim dziwnym śnie 
oraz o miejscu, które masz znaleźć. Niestety 
siostra Mary nie może ci powiedzieć, gdzie 
dokładnie znajduje się Sealed Library. Zna- 
lezienie jej to część twojej próby. Porozma- 
wiaj więc z bibliotekarką stojącą obok. Klu- 
czem do Sealed Library jest ciepłe, jasne 
światło. Taki opis doskonale pasuje do twojej 
Tear Drop, wiadomo więc, że musisz jej 
użyć. Tylko gdzie? 

Wyjdź z klasy i porozmawiaj z dziewczyną 
stojącą na moście. Opowie ci o figurach na 
podwórzu — dla jednych są lekkie jak piórko, 
dla innych niemożliwie ciężkie. Wyjaśnienie 
tej zagadki poda ci uczennica stojąca na 
korytarzu zaraz obok Magic Guild. Na ple- 
cach figur znajdują się ukryte przyciski. Ich 
wciśnięcie umożliwia przesuwanie figur! 


Wejdź po schodach i porozmawiaj z dziew- 


czyną leżącą w łóżku, Lilą. Przy okazji zrób 
save'a. Teraz idź porozmawiać z kucharzem 
i wreszcie cała zagadka stanie się jasna. 
Sealed Library znajduje się w innym wymia- 
rze, a wejście do niego zostało ukryte. Ale 
dla ciebie to pest! końcu jesteś księżni- 
czką, no nie? Idź na podwórko, gdzie stoją 
figury i wciśnij przyciski na ich plecach. Prze- 
je tak, by stały twarzami do siebie. Teraz 
omiędzy nimi i użyj Tear Drop. Pojawi 
ło. Podążaj za nim. Użyj Tear Drop 
trójkątnym symbolu na ścianie, by prze- 

jeść się do Sealed Library. 


Zejdź po schodach i użyj Ti 
otworzyć drzwi. W kolejnym 


naciśnij guzik ukryty pod skrzynią w prawym 
górnym rogu. Otworzą się drzwi. Zejdź na dół 
i użyj jednej z dwóch skrzynek do otwarcia 
drzwi — rzuć skrzynką w kryształ. W skrzy- 
niach znajdziesz Magic Carrot i Medicine. 
Dalej rozbij skrzynki zagradzające drogę, ale 
zatrzymaj jedną. Użyj jej do włączenia krysz- 
tału otwierającego drzwi, który pojawi się po 
naciśnięciu guzika na podłodze. W skrzy- 
niach znajdziesz Heal Berry. Dojdziesz do 
biblioteki. Aby znaleźć przejście dalej, mu- 
sisz najpierw znaleźć trzy książki-klucze, któ- 
re musisz spalić w ogniu. Pierwszą znaj- 
dziesz po lewej stronie pomiędzy regałami, 
zaraz obok schodów. Druga leży na pięterku, 
na prawo od ogniska, na końcu korytarza. 
Trzecia znajduje się po prawej stronie, za 
stolikami, przy południowej ścianie. Po spa- 


leniu wszystkich trzech książek otworzą się 
drzwi. Nie zapomnij zabrać Magic Carrot i 
Capushe (ochrona na głowę) ze skrzyń, za- 
nim wyjdziesz z tej części biblioteki. Zanim 
podejdziesz do książki leżącej na biurku, 
uzdrów się — czeka cię walka z potworem, 
strażnikiem książki. : 


sony 


sony 


Najlepiej użyj na nim zaklęcia 
tym jeśli posiadasz Mage Staff, 
użyć za pomocą magii Mystic | 
zwiększysz swoją obr j 
zabiegów i potwór 
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„ Wody, która pomo: 


czeka. Stoldark przi 

katastrofę i przebudze 

Z powrotem znajdzić 

rozmawiaj z siostrą Mary, 

zdolność nawiązywania koni 

mi Guardianami jest twoim dziedzictwem. 
Teraz możesz opuścić Curan Abbey i udać 
się do Addlehyde, by stawić czoło swemu 
przeznaczeniu. 


W chwilę po przekroczeniu bram Addle- 
hyde minie cię zaaferowana grupka miesz- 
kańców. Dowiesz się, że w Lolithias Tomb 
miał miejsce wypadek. Aby dowiedzieć się 
więcej, trzeba porozmawiać z tajemniczą 
Profesor Emmą — lecz to może zaczekać 
chwilę. Najpierw z wszystkich postaci zebra- 
nych przy papudze (pełniącej rolę save'a) 
wybierz Cecylię i idź do pałacu (na północy). 
W sali tronowej porozmawiaj z królem. W 
pierwszej chwili nie pozna on swojej własnej 
córki! No cóż, skoro oiicjalnie jeszcze cię nie 
ma w Addlehyde, należy ten czas wykorzys- 
tać na mały rekonesans. Rozejrzyj się po 


pałacu. Zajrzyj przede wszystkim do zachod- 
niego skrzydła — znajdziesz tam skrzynię 
Moon Stone (ochrona przed trucizną). W 
pałacu znajdziesz też Crest Graph i niezłą 
sumkę pieniędzy ukrytą w skrzyni na mu- 
rach. Opuść pałac i idź do domu Emmy. Jej 


pracownia mieści się w dużym budynku po 
prawej stronie placu w centrum miasta. Em- 
ma będzie bardzo zadowolona z faktu, że 
może cię wykorzystać. Oczywiście jak tylko 
znajdziesz się w zasięgu jej wzroku, uzna, że 
jesteś doskonałą ofiarą — obarczy cię zada- 
niem, polegającym na zbadaniu wypadku, 
jaki miał miejsce w Lolithia's Tomb. Zgódź 
— to bardzo kusząca oferta zwłaszcza, że 
apłata wynosi całe 500 gella. Teraz pozo- 


e ci tylko zwerbować Jackai Rudy'egodo 


go party (po prostu porozmawiaj z 


imi). Czas na zakupy — trochę nowego 
sprzętu i innych gratów zawsze się przyda. 


Zrób save'a i ruszaj na północ do Lolithias 


Tomb. 


Wejdź do jaskini i idź do wejścia po prawej. 
Porozmawiaj z pracownikiem stojącym tam — 
ostrzeże cię przed wybuchającymi skrzynia- 
mi. Idź dalej i przesuń kamienie tak, aby dos- 
tać się do skrzyń. Znajdziesz w nich Mystic i 
Power Apple. Wróć do głównej części jaskini 
i wejdź w lewe drzwi tym razem. Opróżnij 
skrzynie z zawartości i udaj się po drabinie 
na pierwsze piętro. Przejdź na lewą stronę i 
wejdź w drzwi. Porozmawiaj z nią — zapewni 
cię, że choć niebezpieczeństwo jest duże, to 
nie ma wątpliwości, że sobie poradzicie. Wy- 
sadź ścianę za jej plecami, dalej znajdziesz 
skrzynię, a w niej Buckler (ochraniacz dla 
Rudy'ego). Zeskocz na dół i porozmawiaj ze 
strażnikami. Kiedy cię przepuszczą, wysadź 


zagradzające ci drogę kamienie i idź w głąb 
jaskini. Za pomocą bomb oczyszczaj sobie 
drogę. Wejdź w prawe drzwi, wysadź gruz 
przykrywający przycisk na podłodze, wciśnij 
go, a otworzą się drzwi. Użyj Hanpana, by 
zabrać z zielonej skrzyni Heal Berry i idź na 
górę. Po prawej w skrzyni znajdziesz trochę 
kasy, idź w lewo i zeskocz z półki na dół. 
Naciśnij czerwony guzik i wejdź w północne 
drzwi. Przesuń kamienie otaczające przy- 
cisk, naciśnij go i zabierz Crest Graph z zie- 
lonej skrzyni w ukrytym pomieszczeniu. 
Teraz wróć do miejsca, z którego zeskoczy- 
łeś. Przejdź przez drzwi do następnego po- 
mieszczenia. Wspinaj się po drabinach wy- 
sadzając blokujące je kamienie. Postaraj się 
dojść na półkę dokładnie nad dużym głazem 
otoczonym przez fioletowe paliki. Zeskocz i 
wysadź głaz, pod którym znajduje się przy- 
cisk. Naciśnij go by wyjść i użyj Hanpana by 
wcisnąć go ponownie z zewnątrz. Dzięki 
temu możliwe stanie się wyjście przez półno- 
cne drzwi na ostatnim poziomie. W tym po- 
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mieszczeniu w zielonej skrzyni znajduje się 
Revive Fruit, oraz skrzynia z 130 gella. Sko- 
rzystaj z save'a jak tylko na niego trafisz. 
Idź przed siebie i wejdź w drzwi po prawej, 
a następnie przez wrota oznaczone niebies- 
kim kryształem = użyj Tear Drop, by je otwo- 
rzyć. Zejdź na dół po schodach i przeczytaj 
tabliczkę z zagadką. Pomoże ci ona kawałek 
ej. Wróć na górę, zabierz Magic Carrot i 
Berry ze skrzyni po obu stronach drzwi, 
stępnie wyjdź południowo-wschodnim 
wyjściem. Naciśnij guzik i wróć się, by wyjść 
viami na lewo i zabrać 300 gella ze skrzy- 
Jeszcze raz wróć do poprzedniego po- 
mieszczenia i tym razem skorzystaj z połud- 
niowego wyjścia. Zejdź po drabinie i użyj 
Hanpana, by zabrać Hardy Apple z wybu- 
chającej skrzyni ukrytej po lewej stronie w 
rogu. Teraz idź na prawo i opuść tę salę. 


Stojąca na środku sali figura skrzydlatego 
demona na plecach ma przycisk. Wciśnij go, 
a pojawią się cztery kamienie, które musisz 
ustawić w zaznaczonych rogach kwadratu 
(wokół figury) narysowanego na podłodze. 
Jak tylko to zrobisz, pojawi się pomost pro- 
wadzący do dużych drzwi. Zanim je otwo- 
rzysz, możesz poczuć potrzebę uzdrowienia 
swoich bohaterów — szykuje się konkretna 
rozróba. Teraz użyj Tear Drop, by otworzyć 


'" drzwi. Kiedy spróbujesz przez nie przejść, 


pojawi się ogromny potwór, którego życio- 
wym celem jest oczywiście przeszkodzenie 
ci w zbadaniu tego, co się za tymi drzwiami 
znajduje. 


Jego ataki nie są zbyt silne, ale uważaj na 
EM Laser — zabiera sporo HP. Najlepiej ładuj 


mu równo z Hand Guna (nie zapominając o 
Lock On). Psycho Crack Jacka też świetnie 
działa. Cecylia może używać Flame, ale naj- 
lepiej, jeśli zajmie się leczeniem — może to 
robić za pomocą zaklęcia Heal albo użyć 
magii Mystic i Heal Berry. Kiedy już go poko- 
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nasz, należałoby zajrzeć, jakiego to sekretu 
- tak zazdrośnie strzegł. 

W kolejnej komnacie znajdziesz Golema — 
olbrzyma obdarzonego potworną mocą. Loli- 
thia na razie pogrążona jest we śn 
nie daje znaku życia. Ale co st 
przebudzi się lub gdy jej moc zos 
rzystana do siania śmier 
razie jednak dokładnie 
ma, zabierz Heal Ber 
skrzyń stojących po 

"wróć na sam początek 
wiać z Profesor Emmą. 
żesz sobie skrócić ze 
sze poziomy. Profesor E| 


wzięta twoim odkryciem. Golem Lolithia bę- 
dzie wspaniałym eksponatem na jej festiwa- 
lowej wystawie. Po krótkich oględzinach 
zbierze swoją ekipę i wydobędą Golema — 
przy użyciu silnika Emmy, jej najnowszego 
wynalazku. Z całą pewnością Emmie talentu 
nie brakuje, dorównuje mu tylko jej zarozu- 
mialstwo. Ech, co tu robić, swoje pieniądze 
możesz odebrać dopiero w dniu festynu, 
wracaj więc do Addlehyde i udaj się do gos- 
pody na zasłużony odpoczynek. Niestety 
okaże się, że Cecylia opuści twoje party — 
obowiązki wzywają - ale obiecuje, że spotka- 
cie się na festynie. 


Udaj się na festyn — wyjdź wschodnim wyjś- 
ciem z miasta. Emma czeka na ciebie w 
północno-wschodniej części festynu. Od- 
bierz od niej swoje pieniądze. Ha, teraz nad- 


szedł czas na dobrą zabawę! Pograj w gry na 
festynie, pooglądaj eksponaty — w tym odna- 
lezionego niedawno Golema Lolithię. Osiem 
Golemów to starożytna broń stworzona w 
celu obrony Filgai przed demonami. Trzeba 
przyznać, że są imponujące. Zwłaszcza ich 
rozmiary. Pokręć się trochę po festynie, nie 


* UO 


zapomnij kupić kilku kwiatuszków od mał 
dziewczynki z koszykiem. Przydają się bar- 


dzo — podnoszą Luck danej osoby. Kiedy. | 


znudzisz się już festynem, porozmawiaj z ko- 
bietą stojącą tuż obok stoiska z grą polega- 
jącą na rzucaniu piłką do celu. Poprosi cię 
ona o pomoc w szukaniu jej syna, który zgu- 
bił się gdzieś w tłumie. Chłopczyk trzyma 
czerwony balonik. Udaj się do zachodniej 
części miasta i skorzystaj z save'a przy gos- 
podzie. Zgubę znajdziesz na głównym placu 
w miasteczku — za sklepem z bronią. W tym 
samym momencie miasto zostanie zaatako- 
wane! Niebo zaczęło pękać i kruszyć się, a 
przez powstałą w ten sposób szczelinę prze- 
dostały się demony! Musisz jak najszybciej 
ruszyć na ratunek Cecylii osaczonej przez 
potwory na schodach wiodących do pałacu. 
Zabij potwory i zabierz Cecylię do swojego 
party. Dowiesz się, że bramy pałacu zostaną 
otwarte jeszcze przez pięć minut. W tym cza- 
sie musisz zebrać jak najwięcej ludzi i pomóc 
im dotrzeć do pałacu. Oto miejsca, w których 


gielp: Shai is going on 


znajdziesz nieszczęśników — za domem 
Emmy, w gospodzie na piętrze, w pubie, w 
kościele, na cmentarzu, przy pomniku Guar- 
diana obok szpitala, w szpitalu w ostatnim 
łóżku, na schodach po prawej od głównych 
wiodących do pałacu, w małym domku przed 
schodami do pałacu, w lasku w północno- 
-wschodniej części miasta, w dużym domu w 
zachodniej części miasta. Kiedy zbierzesz 
już wszystkich, biegnij do pałacu. Udaj się 
teraz do sali tronowej i dalej lewym wyjściem, 
schodami na górę na drugie piętro i wejdź w 
pierwsze drzwi w głębi korytarza. W czasie 
ataku na miasto król został ciężko ranny. 
Wszyscy są zrozpaczeni, a do tego demony 
wystawiają ultimatum — jeżeli ludzie oddadzą 
Tear Drop, miasto i jego mieszkańcy zostaną 
oszczędzeni. W przeciwnym razie nie zosta- 
nie z niego kamień na kamieniu. Cecylia sły- 
sząc to żądanie zgadza się oddać kryształ w 
zamian za życie mieszkańców. Jednak jej 
ojciec stanowczo sprzeciwia się przyjęciu 
warunków demonów. Cecylia zostaje uwię- 


_ziona w swoim pokoju. Jednakże czy księż- 


niczka może patrzeć na śmierć swoich ludzi, 
jeśli może jej zapobiec? 

Cecylia zna tajemne przejście znajdujące 
się pod zamkiem, prowadzące do miasta. 
Jednak zanim dotrzesz do wejścia, musisz 
ominąć straże. Jest to jeden z najbardziej iry- 
tujących zadań w grze. Za każdym razem, 

/padniesz na jakiegoś strażnika, wrócisz 
ktu wyjścia, czyli do swojego pokoju. 


Dla o właśnie musisz omijać ich bardzo 


nie. Zrób save'a w pokoju Cecylii. 
z pokoju i idź korytarzem w prawo, na 
ół i skręć w lewo, by wyjść drzwiami na sa- 


"mym końcu korytarza. Uważaj, bo zaraz za 


FTake we to the wounded- 
I have many Skills. I can 
help them. 


nimi stoi strażnik. Teraz idź szybko w lewo i 
od razu na dół, uważając na strażnika, który 
przybiegnie z góry i będzie usiłował cię za- 
trzymać. Będzie cię gonił przez całkiem spo- 
ry kawałek, więc nie zatrzymuj się, tylko idź 
dalej wzdłuż muru, omiń stojących po prawej 
strażników. ldź prosto, a potem skręć w pier- 
wszą odnogę w lewo i wyjdź północnymi 
drzwiami. Znalazłeś się w wschodniej części 
pałacu. 

Wejdź w północne drzwi i szybko przejdź 
obok strażnika pilnującego korytarz. Możesz 
go wyminąć, kiedy jest po drugiej stronie ko- 
rytarza albo wykorzystać do tego pomiesz- 
czenie po prawej stronie. Kiedy już go omi- 
niesz, wyjdź ostatnimi drzwiami w lewej częś- 
ci korytarza — to wejście do kuchni. Porozma- 
wiaj z kucharzem stojącym zaraz obok ku- 
chni i najprawdopodobniej pilnującym bliżej 
nieokreślonej mazi gotującej się w garze 
(a mówią, że nie ma to jak królewska kuch- 
nia). Otworzy on dla ciebie przejście do tuneli 
pod zamkiem, którymi dotrzesz do miasta. 


Bli= artur 


Wylądujesz prosto na pentagramie save'a. 
Zrób z niego od razu odpowiedni użytek. Tu- 
nele nie są zbyt skomplikowane do przejścia, 
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jest tu co prawda kilka skrzyń, ale nie zawie- 
rają zbyt ważnych gadżetów. Dlatego można 
ruszyć prosto do wyjścia. Idź przed siebie, a 
potem skręć w prawo. Po drodze użyj Han- 
pana, by otworzyć skrzynię, po | idź 
dół i wybierz prawą odnogę, 

i skręć w lewo tym razem. Idź 

siebie i potem ponowni 

Znów idź w kierunku p 

CWEWCYAZATJAWA IGI 

lewo. Teraz masz t 

trzasnął prosto do wyjs 

brać zawartości skrzyni 

Wejdziesz schodami 

w budynku na wschodi 

Przesuń kamienie zagradzajć 

zabierz Mega Berry ze skrzyni 

spotkanie z Belselkiem. Czeka on na ciebie 


rIt's an order from the 
king--. I'm Sorry, but ycu 
must return toe your roca. 


w samym centrum miasta, na rynku. Poroz- 
mawiaj z nim, zapewni cię, że po zabraniu 
Tear Drop nie uczyni krzywdy mieszkańcom 
miasta — w każdym razie nic ponad to, co już 
uczynił. Niestety, kiedy już oddasz mu klejnot 
i demon będzie chciał się spokojnie oddalić 
ze swoim łupem, Jack przypomni sobie nagle 
o jakiejś zadawnionej urazie i rzuci się na 
potwora. Oczywiście nie możesz mu pozwo- 
lić, by walczył samotnie przeciw takiej bestii — 


wszyscy zostajecie wciągnięci do walki. 
Przeciwnik jest paskudny. | mam tu na myśli 
zarówno jego charakter jak i wygląd zewnę- 
trzny. 


Całe szczęście, Belselk bardziej się chwali 
i pręży niż naprawdę walczy. Za dużo gada, 
by być niebezpiecznym przeciwnikiem. Ale 
uważaj na jego atak Spinning Fail, który już 
jest całkiem, całkiem. W każdym razie uży- 
waj na nim Psycho Crack i Handguna. Cecy- 
lia bardziej przyda się jako uzdrowicielka, ale 
od biedy może rzucić jakimś skromnym Fla- 
me albo Break. W końcu gościu się znudzi i 


x 


pójdzie sobie, a ty zdobędziesz trochę doś- 


wiadczenia i miłą sumkę na pocieszenie. 


Demony odlecą zabierając ze sobą wszys-. 


tkie Golemy, zostawiając zrujnowane miasto 
ludziom. Oddanie demonom Tear Drop było 
największym błędem, jaki można było popeł- 
nić. Cecylia, czując się osobiście odpowie- 
dzialną za to wydarzenie, ślubuje odzyskać 
Tear Drop z rąk demonów i nie dopuścić do 
zniszczenia Filgai. Po śmierci króla ona jest 
odpowiedzialna za mieszkańców Addlehyde. 


Śmierć tylu mieszkańców jest z pewnością 
tragicznym wydarzeniem. Pocieszeniem dla 
graczy może być fakt, że uroczysty pogrzeb 
to tylko wstęp do dalszej części gry. Irytujące 
napisy pojawiające się z boku to test mający 
wyeliminować amatorów, którzy pomyślą, że 
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to koniec gry i spoczną na laurach. Oczywi- 
ście my, starzy wyjadacze chleba, cierpliwie 
czekamy ściskając pady w dłoniach. 

Idź do pokoju Cecylii i porozmawiaj z nią. 
Następnie idź do gabinetu ministra — znajdu- 
je się naprzeciwko pokoju księżniczki. Opróż- 
nij skrzynie stojące pod ścianą i porozmawiaj 
z Ministrem Johanem. Powierzy ci on misję 
odzyskania Tear Drop z rąk demonów. 
Powie ci także, byś odwiedził świątynię 
Guardian's Shrine. Jeśli Cecylia jest rzeczy- 
wiście Wybraną, starożytna rasa Guardia- 
nów powinna skontaktować się z nią i obda- 
rzyć swoją mocą. Aby dostać się do Guar- 
dian's Shrine, musisz najpierw przejść Moun- 
tain Pass i dotrzeć do miasta leżącego po 
drugiej stronie łańcucha górskiego — Milamy. 
Czas opuścić Addlehyde i wyruszyć w po- 
dróż — z misją ratowania świata oczywiście. 
Zrób save'a i wyjdź z miasta. Udaj się w kie- 
runku zachodnim. Przejdź przez most na 
południowy wschód od Addlehyde i idź do 
Mountain Pass. 


wile arms 


Wejdź do jaskini i podążaj w kierunku 
północnym, póki nie dojdziesz do ciemnej 
jaskini. Na samym środku znajduje się latar- 
nia. ldź kawałek w lewo korytarzem, a u pod- 
nóża schodów znajdziesz zapalniczkę (Ligh- 


ter). To TOOL dla Jacka. Wróć do latarni i za- 


pal ją za pomocą zapalniczki. Teraz idź z 
powrotem na schody i podążaj w kierunku 
północnym. Oświetlając sobie drogę za 


pomocą lamp wysadzaj zawalające drogę 
_ kamienie i omijaj czerwone kwiaty na ziemi — 


świństwo jest trujące. Nie zapomnij obszu- 
kać jaskiń i pootwierać skrzyń, choć głównie 
znajdują się w nich Heal Berry i Antidote. 
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Przed wyjściem z jaskiń napotkasz save'a, 
po zapisaniu gry wyjdź na zewnątrz przez 
północne drzwi. Teraz lekki spacerek na po- 
wietrzu — trochę złodziejskich harpii latają- 
cych w okolicy, doprawdy nic specjalnego. 
Kieruj się na zachód. W czasie przechodze- 
nia nad przepaścią na drugą stronę górskie- 
go pasma, Jack zdobędzie kolejne cięcie 
Fast Draw (Sonic Bustera). 

Idź dalej w tym samym kierunku aż 
dojdziesz do wejścia do jaskiń. Tutaj ten sam 
schemat — trujące kwiatki, głazy, trochę pot- 
worów i lampki do zapalenia. Kiedy dotrzesz 
do wyjścia — strzeżonego przez dwóch 
strażników — znajdziesz w tej samej jaskini 
ścianę do wysadzenia, a za nią skrzynię z 
Magic Map. W poprzedniej jaskini znajdziesz 
w lewym odgałęzieniu ukrytą skrzynię z 
Crest Graphem. Opuść Moutain Pass i udaj 
się na południe do Milamy. 


Karolight 


DUAL SHOCK 

KARTA PAMIĘCI 
MULTI TAP. 

JOYSTICK 

PISTOLET 

HASŁA 4 
STOPNIE TRUDNOŚCI 
GATUNEK 

LICZBA GRACZY 
MYSZ 
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ed 
| | PUUYBYY U 5 U 
3 "= 
kK "A Dziś przed Wami kompletny opis wszystkich wy- A teraz moje Top 5: 


kończeń, jakie zostały wymyślone przez programi-  1- Quan - Chi: noga- MK4 

stów z Midway. Jako dowód, że wszystko działa,  2- Sub Zero: kręgosłup - MKi 
macie to pokazane screen po screenie. Przedsta-  3- Sheeva: oba - MKS i Trylogy 
wiam też swój prywatny ranking Fatalities. Napisz- _ 4- Kabal: twarz - MK3 i Trylogy 

cie, jakie są Wasze ulubione oraz postarajcie się _ 5- Kung Lao: cięcie na dwoje - MK2 
- wymyśleć jakieś nowe. Szczególnie ciekawe pomy- Czas na mięcho, ale najpierw legenda, czyli kla- 
sły zostaną wydrukowane, a nie wykluczam, że mo-  wisze: 

że także nagrodzone w inny sposób. Aha, wprowa- High Punch - M 

dzam stopień trudności fatali, od *, przez ** do ***. * Low Punch - % 

* - fatal bardzo łatwy, „siada” za każdym razem High Kick - A 

** - można mieć małe problemy przy wykonywaniu Low Kick - © 

© - ciężka sprawa, potrzebna perfekcyjna odle- Blok -R1 

głość i niezły timing Run - R2 


Raiden fatality nr 1: W ręku Boga Piorunów materializuje się Laska Nieśmiertelności. Raiden wbija ją w ciało przeciwnika, a potem unosi w powietrze razem z, 
wbitą niczym na pal, ofiarą i posyła przez laskę potężną wiązkę energii elektrycznej, która powoduje natychmiastową śmierć oponenta. Jego ciało pozostaje 
bezwładne. 

-1,1,1,1+8 


Odległość: twarz w twarz z przeciwnikiem. Stopień trudności: ** 


Raiden fatality nr 2: Raiden bierze sprawy w swoje ręce, podnosi przeciwnika w powietrze i razi go prądem do momentu, gdy ofiara eksploduje. Ę 
-+,=,1,1+4 

Odległość: twarz w twarz z przeciwnikiem. 

Stopień trudności: ** 
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Shinnok fatality nr 1: Upadły Starszy Bóg znika, na arenie wynurza się spod ziemi ręka szkieletu (czyżby Spinal z Killer Instinct na gościnnych 
występach?) , która chwyta przeciwnika swym kościstym uściskiem. Chwilę później głowa ofiary odskakuje pod ogromnym ciśnieniem niczym 
korek od szampana. Ręka szkieleca zabiera ze sobą zdekapitowane zwłoki. 

- 1,61%, 1+R2; Odległość: twarz w twarz z przeciwnikiem. Stopień trudności: * 


|SRWOAROWI 


zj 


hinnok fatality nr 2: Shinnok znika ponownie, tym razem pojawiają się dwie ręce (też bez mięcha) tylko po to, aby bić brawo przeciwnikowi. 
A że przeciwnik znalazł się między dłońmi, to zwykły zbieg okoliczności. 


-1,1,1,L+R1 
Odległość: twarz w twarz z przeciwnikiem. Stopień trudności: * 


Reptile fatality nr 1: Gadzina jest głodna. Co tu zrobić ? Najlepiej zjeść skórę przeciwnikowi z twarzy, przecież to znany rarytas w menu jaszczura. 


- trzymaj %+A+©+1, potem podejdź do przeciwnika i naciśnij 
Odległość: na początek poza zasięgiem twoich nóg, a potem aby nacisnąć górę, musisz podejść do przeciwnika. 
Stopień trudności: * 


Reptile fatality nr 2: Reptile unosi się w powietrze i opluwa przeciwnika swoim kwasem od stóp do głów. Skóra schodzi z przeciwnika w tem- 


pie natychmiastowym. 
-1 LL, L+M 
Odległość: poza zasięgiem podcinki. Stopień trudności: * 


Liu Kang fatality nr 1: Powrót fatala z MK2. Liu „odnajduje swoją zwierzęcość”, tak jak w filmie „MK2*. Smok bierze ofiarę w paszczę, trochę 
się nią bawi, tarmosi, a potem delikatnie kładzie na ziemi. 

- ,7%,%, L+R1+A+0 

Odległość: poza zasięgiem podcinki. Stopień trudności: ** 
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Liu Kang fatality nr 2: Liu chw 

ten rozrywa kre na kawałki, 
BE 

| odległość: twarz w twarz z ra 


Scorpion fatality nr 1: Standard. Czacha zdejmuje maskę i zaszczyca ofiarę swoim ognistym zionięciem. Przeciwnik biega po arenie przy wtó- 1 
rze wycia wydobywającego się z poscj ulegających zwęgleniu strun głosowych. 
--—%G+R1 Eo ia 

Odległość: pół ekranu. Stopień trudności: * 


zj Scorpion fatality nr 2: Żółty ninja zmienia się w skorpiona (a to ci niespodzianka!!! ), paraliżuje ofiarę pierwszym ukłuciem, e 
wa ją na dwoje. Jucha leje się na klepisko z rozpołowionych zwłok. ! 
--—,1,1+M 

Odległość: twarz w twarz z przeciwnikiem. Stopień trudności: ** 


Major Jackson Briggs fatality nr 1: Na pięścich Jaxa pojawiają się świetliste kule energii. Potężnym trzaśnięciem Jax rozwala głowę przeciw- 
nika na kawałki. Łeb ofiary pęka niczym przejrzały arbuz. 

2,3%, L+R1 

Odległość: twarz w twarz z przeciwnikiem. Stopień trudności: * 


Major Jackson Briggs fatality nr 2: Major chwyta przeciwnika za obie ręce, potem opiera stopę na torsie przeciwnika i ciągnie ręce w swoją stronę. Ciągnie coraz 
mocniej aż do momentu, gdy wyrwana zostaje prawa ręka. Po prawej czas na lewą, która także zostaje wydarta brutalną siłą z torsu bezbronnej ofiary. W chwilę 
później przeciwnik umiera z bólu i upływu krwi. 

- trzymaj © przez 3 sekundy (najlepiej zacznij trzymać podczas walki), potem naciskaj ,, L,*, wreszcie puść © 


xk 


Odległość: w zasięgu podcięcia. Stopień trudności: 
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Reiko fatality nr 1: Generał w armii Shinnoka posyła w kierunku oszołomionego przeciwnika około 5 kilogramów gwiazdek ninja, a gdy naszpi- 
kowany niczym jeż przeciwnik powoli zaczyna osuwać się na ziemię, posyła ostatnią - prosto między oczy. 

--6,L,L+B 

Odległość: poza zasięgiem podcinki. Stopień trudności: * 


- +, L PARHA+G4R1 
Odległość: zacznij trzymać %,A i © poza odległością kopnięcia, a potem podejdź, zrób —, L + i naciśnij R1 
Podobnie postępuj ze wszystkimi wieloklawiszowymi fatalami. Stopień trudności: ** 


Johnny Cage fatality nr 1: Gwiazdor łapie przeciwnika za tors, przekręca o 90 stopni, co powoduje złamanie kręgosłupa i odrywa od reszty 

ciała górną jego połowę. Trzyma ją w powietrzu, podczas gdy kamera zatacza pełne 360 stopni, a po chwili rzuca bezduszne zwłoki na grunt. 
|-%-,1,1-8 

Odległość: twarz w twarz z przeciwnikiem. Stopień trudności: * 


Johnny Cage fatality nr 2: Johnny odstawia swój popisowy numer, czyli słynną dekapitację, która ciągnie się już od pierwszej części. Cage schyla się, 
podczas gdy na jego ręce pojawia się kula energii. Chwilę później aplikuje przeciwnikowi potężnego uppercuta, który powoduje zejście z tego świata. 
LL, L+R1 

Odległość: twarz w twarz z przeciwnikiem. Stopień trudności: * 


Jarek fatality nr 1: Jak widać na załączonych screenach, każdy członek organizacji przestępczej Black Dragon ma takie samo hobby. Każdy 
kolekcjonuje serca przeciwników, tak jak łowca głów kolekcjonuje czaszki ofiar. 
- „EEEE 
Odległość: twarz w twarz z przeciwnikiem. Stopień trudności: ke 
-- 


|, = PN > 


ik 


bez tajemnice | 
| 


ammiciway 


6 "_ Tanya fatality nr 1: Tanya daje przeciwnikowi całusa na pożegnanie (zaczyna się jak Friendship, ale nici z tego!) i zaczyna się powoli cofać. Ofiarę 1 
zaczyna w powoli wykręcać od wewnątrz i po chwili męczarni eksploduje. Na ekranie króluje KECZUP. 
- trzymaj RT, potem naciskaj L, + i jednocześnie | +R1+I , uwaga! ostatnią fazę fatala trzeba zrobić extremalnie szybko 

* |. Odległość: twarz w twarz z prz kiem. Stopień trudności: *** 


Tanya fatality nr 2: Wojowniczka wskakuje przeciwnikowi na ramiona i wykonuje swoje łamanie z walki, tym razem trzykrotnie. Zeskakuje z prze 
na kolana ze skręconym karkiem. Jego głowa zaczyna kręcić się tak, jakby kark chciał wrócić do swojej pierwotnej pozycji. Przynajmniej przeć 
wy >) 

- 13,18 

Odległość: twarz w twarz z przeciwnikiem. Stopień trudności: ** 


Fujin fatality nr 1: Bóg Wiatru więzi swego przeciwnika w trąbie powietrznej, po czym wyciąga swoją kuszę i oddaje w kierunku bezradnej ofiary strzał, 
który jest trzykrotnie powtórzony. Delikwent zostaje dosłownie rozerwany na kawałki (czyżby kusza z pociskami dum-dum?). KECZUP. 

- nawalaj R1+R2 kilkukrotnie 

Odległość: poza zasięgiem podcinki. Stopień trudności: ** 


Fujin fatality nr 2: Kolejne fale wiatru pozbawiają przeciwnika kolejnych warstw naskórka i tkanki. Po chwili przeciwnik zostaje obdarty ze skóry. 
Jeden z fajniejszych. 
- trzymaj R1, a potem naciskaj -L ,+,+%, 1 i w momencie, jak puścisz T, naciśnij szybko R1 


x** 


Odległość: połowa ekranu. Stopień trudności: 
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Sub Zero fatality nr 1: Najpierw Lin Kuei zamraża swojego przeciwnika do szpiku kości, a potem z podjazdu wślizgiem roztrzaskuje zamrożony 
posąg potężnym podbródkowym na miliony kawałków. Smakowite. 

-- L.-+-B 

Odległość: poza zasięgiem podcięcia. Stopień trudności: * 


sub Zero fatality nr 2: Powrót słynnego Prostowania Kręgosłupa. Sub chwyta przeciwnika za karczycho i gwałtownym ruchem podnosi rękę 
wyrywając głowę razem z kręgosłupem. Drugi najlepszy na mojej liście. 
- trzymaj R1+R2 i naciskaj kolejno %,-,—, L +18 
Odległość: twarz w twarz z przeciwnikiem. Stopień trudności: ** 


Quan Chi fatality nr 1: Quan to psychol, w pełni zasługujący na to miano. Odrywa nogę przeciwnikowi, po czym zaczyna go okładać. Trzynaście 
uderzeń, a każde cieszy tak samo jak pierwsze. Mój numer jeden. 
- trzymaj © przez 5 sekund, najlepiej zacznij podczas walki, potem trzymając © naciskaj +, L „+ i puść © 


kkk 


Odległość: zacznij poza zasięgiem kopnięcia, a potem podejdź. Stopień trudności: 


Quan Chi fatality nr 2: Czarownik sam nie ma drugiego fatala, więc powtarza fatality od przeciwnika, z którym aktualnie walczy. W przypadku 
drugiego Quana będzie to... tak! Rwanie nogi!!! 

<del 5 

Odległość: poza zasięgiem podcinki. Stopień trudności: * 


Sonya Blade fatality nr 1: Kolejny fatal z poprzednich Mortali, tym razem pani Blade zamiast całusa posyła przeciwnikowi kulę fioletowej 
energii, która przerabia wroga na gulasz (bez skojarzeń +) ). 

- LET" LL 

Odległość: poza zasięgiem podcinki. Stopień trudności: ** 


<> 
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Sonya ECH fatality nr 2: P nik chwyta przeciwnika swoimi nogami i rozrywa go na dwoje. Czasem widać żebra (latające oczywiś- 
cie). , * 
|. -trzymajR1, apotem 1,L,L 
? | Odległość: poza zasięgiem po 


i Sień trudności: ** 


R 


; Kai fatality nr 1: Kai unosi się i wymawia magiczne słowa mocy klanu White Lotos (tak sądzę, bo strasznie mamrocze) i przy pomocy czaru ' 
i potężnej mocy pozbawia przeciwnika głowy. 
3 sf: -1,D,T,L+R1 =. 


Odległość: twarz w twarz z przeciwnikiem. Stopień trudności: * 


lg BT 
ABU GRZE BE 


- ŻĘ 
zk 


Kai fatality nr 2: Mnich podnosi bezradną ofiarę i rozrywa ją nad głową gołymi rękami niczym mokrą gazetę, potem patrzy m 
przeciwnika, w chwilę później obie zrzuca na ziemię. Wydaje się, jakby górna część chciała się jeszcze podnieść... 
Naciśnij R1 i trzymając naciskaj 1%, 1 ,=+A 

Odległość: poza zasięgiem podcięcia. Stopień trudności: *** 


To tyle, jeżeli chodzi o wykończenia w ( 
MK4. Dementuję plotki, jakoby Goro miał z. 
fatale. Nie ma ich i nic nie zapowiada 
zmian. Noob Saibot ma fatale, lecz 
można je zobaczyć tylko poprzez 
cheat menu, albo mimując Quanem 4 
Chi fatala od Nooba. Nawet na Ne- U 
cie nikt nie wie, jak je wykonać 
(może będę pierwszy, ciągle pró- 


buję ). E 
Od tego sprawdzania fatali zrobiło mi się 
aż czerwono przed oczami, muszę się 
wyżyć... Gdzie jest Master ?!!!!! 


P.S. ...dopadłem go w rogu, nie miał 
szans... 
Pablo 
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; W wielu listach prosiliście o kompletny 
_ opis do MK TRILOGY. Oto on, pełny cio- 
_ sów, wykończeń i kombosów. 

Zacznijmy od legendy. 

High Punch - 

Low Punch - % 

High Kick - A 

Low Kick - © 

Run - R2 


ę pis 

bi PE lub Friendship, nie 
blokować w finałowej rundzie. 
ality możesz wykonać tylko w trze- 
ie dzie, ale przedtem musisz zrobić 

rcy. Mercy wykonuje się tak: przynaj- 
mniej pół ekranu od przeciwnika (dla 
własnego bezpieczeństwa ) przytrzymaj 
R2 i cztery razy 1 (puść R2). Stage fa- 
nożna zrobić tylko na ściśle okre- 
planszach. Są to: Scorpion's 
it Ill, Dead Pool, Kombat 


ne wersje. Aby to zrobić, należy na nich 
wcisnąć SELECT. Są to: Rayden, Kano, 
Kung Lao i Jax. 


Eye Spark: L,=,M 

Shredder: —,-,-,% 

Blade Spin: %,L,%+R1 (naciskaj R1, 
aby kontynuować) 

Blade Swipe: =+1B 


Fatality: trzymaj R1, a potem: 
+, -, 6 C+, puść R1. 
Odległość: blisko. 

Fatality: =, +, L ,% 
Odległość: w zasięgu podcięcia. 
Friendship: L,%,%,4 
Animality: trzymaj M, 
,6, L,—, puść M e 
Odległość: w zasięgu podcięcia. 
Babality: %,%,%,4 

Stage: naciśnij Ri, a potem nace) ©, 
potem puść R1, a następnie nawalaj R2 
Brutality: EM EM X x R1 4,4,0 ©, ko 
Combosy: 


a potem 


mortal kombat trilogy 


4 p Aa O p" 
„waj ioą je: ś 


EH, M, —+M +1 
A, A, ©, —+A 


Grab 8. Smack: %,7%,88 
Twirl Spin: =,=,%,A 
Taunt: l, 1,0 
Fireball: —,=,=,B 


Energy Wave: ©, L ,=+A 

Air Energy Wave: %+A (w powietrzu) 
Gotcha : %,%,% , nawalać % do pięciu 
uderzeń 

Earthquake: trzymaj © przez trzy sekun- 
dy 

Quad Slam: chwyć przeciwnika (% 
blisko), a potem nawalaj M 
Backbreaker: w powietrzu naciśnij R1 
(gdy przeciwnik też jest w powietrzu) 
Fatality: trzymaj %, a potem naciskaj 
—,%,% i puść X 


łasa ©) 


Odległość: blisko 

Friendship: L,L,T,T+© 

Babality: L,1,l,1+© 

Stage: 1,1,L,0© 

Brutality: MM, R1,4,%,% BE R1 A A M 
Combosy: 

EE —+H, X, —+H 

0,0,0,4,0,—+A 


High Fireball: +, | ,=,M 

Low Fireball: =, L ,%,% 
Green Shadow Kick: =, *,© 
Red Shadow Kick: =,=,%,4 
Shadow Uppercut: ©, | ,<+M 
Fatality: L,l1,%,77%,% 


Odległość: blisko 
Fatality: L,L,%%,0 
Odległość: blisko 
Friendship: L,L1,L,L,© 
Animality: 1,%,%,4 
Odległość: blisko 
Babality: %,=,=,A 
Stage: L,=,%,7%,A 
Brutality: M, © A, X, M A A HE H x M 
Combosy: 

MMX | +% 
0,0,4,0,—+-0 


WINS: 04 33 


Knife Toss: trzymaj R1, a potem, =, * 
Knife Spin: =,+-I8 (im szybciej nawa- 
lasz EM, tym szybciej kosa leci w przeci- 
wnika) 

Rol >7u DEER 1 z > czyli 360 
stopni zgodnie ze wskazówkami zegara 
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Fatality: =, | ,++% 

Odległość: blisko 

Stage: ©, %,%,R1 

Brutality: M B,R1,A4,4,0,4, 8 E X 


Combosy: 
HE M H 
©,0,A,—+A 
4 : 
s hi 
KU fi ZZ p 
?azą7 4 Pgko” 
id. beak c zaa 


Grab 8 Smack: %,%,I8 
Teleport Stomp: L,1 
Fireball: <=, < HB 
Taunt: 1, L,© 


Hat Toss: *-,%,% (można sterować 1 
lub T) 
Shield: f, f ,© nawalaj © metodycznie 


Teleport: L,1 

Dive Kick: L+A tylko w powietrzu 
Torpedo: =,=,% 

Fatality: trzymaj %, potem =,%, puść % 
i wyceluj w górę 

Odległość: z końca ekranu 
Friendship: <,=,= LA 

Babality: %%, =, =,A 

Stage: %,%,%,8 

Brutality: M, %,A,4,X Xx © © R1,E 
Combosy: 0,0,A4,A,=+A 


Grab 8 Smack: % %,H 
Fireball: > | GH 
Teleport: L, T 


Tail Sweep: ©+0 


(przeczytajcie imię tego 
wojownika od tyłu!) 


Projectile: 1 ,,% 
Shadow Toss: %,7%,8 
Teleport Slam: L, T 
Fatality: —,=,%,%,4 
Odległość: w zasięgu podcinki 
Fatality: L, L, T +R2 
Odległość: blisko 
Friendship: %,%,—,MH 
Babality: ,,%,% 
Animality: —=,%,—,%,A 
Odległość: blisko 
Stage: +, L,%,R1 


Brutality: M, © x,R1,0,4,8,X Ri, ©,A 
Combosy: 

HE X, A 

0,0,0,© 


Uważam, że Noob jest zbyt przypako- 
wany, w wielu kręgach granie tym za- 
wodnikiem równoznaczne 


jest najlepszą postacią w MK Trilogy!!! 
Jajo. 


Fireball Controll: | ,%,8 (potem klawi- 
sze kierunkowe, aby sterować przeciw- 
nikiem w powietrzu) 

Lighting Lift: —,=,M 

Super Roundhouse: =+A 

Fatality: +, *, 1 +B 


mieaway 


P> 2... 
LAMERSTWEM. Pablo. Bzdura, Noob 


miceiway 


R2,R1 - 
sięgu podcinki 
aa 


w powietrzu) 
"Teleport fo. 


—— PAKI 


"TEREYSZEG 


|| SOS-ZERO WINS 


Shock Therapy: trzymaj [MM przez 2-3 
sekundy, potem puść. Działa blisko 
przeciwnika. 
ity: Trzymaj M przez dziesięć se- 

tem puść (wymaga trzymania 
walki). 

blisko. 
rzymaj © przez trzy sekundy, 
potem puść 

Odległość: blisko 
Animality: 1,%,1,4 

Odległość: poza zasięgiem podcinki 
Friendship: L,,%,A 

Babality: l, l, T+A 


Stage: LLL M 

Brutality: HH © ©, ©,4,x,.x, x RI R1 
Combosy: 

A,A, ©, —+A 

EE x © 


Teleport: L,1 
Fatality: %,—,—,—,B 


_ Odległość: w zasięgu podcinki 


Stage: 1, L,%,4 

Babality: 1,1, L,A 

Brutality: BM HE, R1, A A, X HE M M 
Combosy: 

E |+%% |+% 

A, CHA, CHA 


Hammer: =,%,H 
Fireball: =,= %,% 

Grab and Punch: %,%,8 
Charge: L,%,% 
Upwards Charge: 1 ,,H 
Taunt: 1, 1,© 

Laugh: 1, L.A 


Freeze: |, +,% 
Ground Freeze: L,-,© 
Slide: —+R1+0+% 
Fatality: 1, L, 1, +18 
Odległość: blisko 
Fatality: 1, +8 
Odległość: blisko 
Babality: 1, %,%,A 


Fireball: 1,—,% 


mortal kombat trilogy 


Stage: %,=,% %, 

EJWIENWA. Ł3 HAILYWE A KR 
Combosy: 

HH © -+A +0 

MM |+% | -+M 


Throw Grenade (blisko): trzymaj © , a 
potem =,6-,4 

Throw Grenade ( daleko ): trzymaj ©, a 
potem % %,A 

Net: ©—,-,0 

Teleport: *, L ,R1 (może być wykonane 
w powietrzu) 

Air Throw: L ,%,R1 , a potem % (do zro- 
bienia, gdy ty jesteś na ziemi, a przeciw- 
nik w powietrzu) 

Fatality: L,L,T,L,M 


Fatality: L, L,%,T+R2 
Odległość: blisko 
Animality: T,f,L,L 
Odległość: blisko 
Friendship: R2,R2,R2, 1 
Babality: %,%,=,M 
Stage: R2,R1,R2 
Brutality: M, A M, A, A, A M, A, © X 
Combosy: 

M, A I A —+A 
M, M, >€ 


Teleport Punch: L,-,B 
Telekinetic Slam: =, 1,=,A 
Fatality: R2,R1,R2,R2,4 


Odległość: blisko. 

Fatality: trzymaj Rt, potem 
1,1,1,1,L , puść 6 naGSNI RI 
Odległość: w zasięgu podcięcia 
Animality: %,%,=,=,0 

Odległość: blisko 

Friendship: %,%,%,M 

Babality: L, L,=,—,B 

Stage: R2,R2,R2,R2,0 

Brutality: ME x R1,4,0 R1,8,X.R1,4 
Combosy: 

HB, -+%,.—-,, |, 9,043 

EB, —+%X,4,© 


oke 


Spear: =,—,% 
Teleport Punch: L,G,M 


Throw: Ri (tylko w powietrzu) 
Fatality: R2,R1,R2,R2,A 

Odległość: połowa ekranu 

Fatality: %,7%,=,R2 

Odległość: poza zasięgiem podcięcia 
Friendship: L,%,%,%,R2 

Babality: =,=,%,R2 

Stage: trzymaj R2, a potem naciskaj 
319% 

Brutality: M, M,R1,©, a HM, A, H A Xx © 
Combosy: 

M, A, —+A 

A, A, ©, —+A 

©, 


Boomerang High: =,7*%, M 
Boomerang: Mid: =, *,% 
Boomerang Low: =©,%,0 


Playgtatin 
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Boomerang Mid-Returning: =,€,%,% 
Tylko w walce przeciwko człowiekowi, 
jak schyli się pod Boomerangiem 
Projectile Invisibility: =, +,4 

Glowing Kick: L,++0 

Fatality: 7,1, 1,%,M 

Odległość: blisko 


Odległość: blisko 

Friendship: =, L,=,=,4 

Babality: L, 1,3%, 1,4 

Animality: —, L ,%,%,0 

Odległość: blisko 

Stage: 4%, L+R2 

Brutality: M, © M X A, A,©,R1,R1,8, A 
Combosy: 

BM,B, | +X, 1-0, | +4, 1 +0, —+A 
A,A, ©, —+A 


1 missile: =, *,B 

2 missiles: -,€,%,%,M 

Gotcha Grab: %,7%,% 

Backbreaker: R1 tylko, jeżeli i Ty i prze- 
ciwnik jest w powietrzu 

Quad Slam: złap przeciwnika, a potem 
UEWEIEN | 

Ground Punch: trzymaj © przez trzy 
sekundy 

Dashing Punch: + +,A 

Fatality: trzymaj R1, a potem 
1,1,%,1, puść R1 i naciśnij go ponow- 
nie 

Odległość: blisko 

Fatality: R2,R1,R2,R2,0 
Odległość: z końca areny 
Friendship: ©,R2,R2,© 
Babality: L,L,lL,© 
Animality: trzymaj %, 
3,1, puść % 
Stage: +, 1, %,% 
Brutality: MM, M,R1,X MM M R1,x M 
Combosy: 

AA, |-MMR| X, —+M 

EM Ri X, —+M 


a potem, 


Top Spin: =, %,© 
Eye Spark: =,=,8 także w powietrzu 


Ground Razor: =,=,=,R2 

Fatality: R2,R1,R1T,R1,A 

Odległość: blisko 

Fatality: L,1L,,%,R1 

Odległość: poza zasięgiem podcinki 
Friendship: R2,6,R2,R2, T 
Odległość: poza zasięgiem podcinki 
Babality: R2,R2,© 

Animality: trzymaj M, a 
+ >,1,, puść M 

Stage: R1,R1,A 

Brutality: B,R1,0,0, 0, 4,x, x X M X 
Combosy: 

0,0, KH, | + M 

©,0,E, BH A, —+A 
0,0, E H —+%,—-+M 


potem 


Psycho Roll: +, L ,%,© 

Knife Throw: L,=,M 

Knife Uppercut: L ,%,M 

Cannon Ball: trzymaj © przez trzy 
sekundy, potem puść 

Diagonal Ball: +, 1 ,%,4 

Grab and Shake: 1 ,%,% 

Throw : Rt tylko, jeżeli i ty i przeciwnik 
jesteście w powietrzu 

Fatality: trzymaj % a potem +, 1, L+, 
puść % 

Odległość: blisko 

Fatality: %,R1,R1,A 


Friendship: ©,R2,R2,A 

Odległość: poza zasięgiem podcinki 
Babality: +, L, L,© 
Animality: trzymaj M, 
R1,R1,R1 puść H 
Odległość: blisko 

Stage: trzymaj Ri, apotem T,1,<,0 


a potem 


midway 


maidiway 


Fan Throw: %, +, 


__ Stage: +, L,L,0 


Brutality: ,*,R1,*,m,R1,4,6,R1,4,0- 
Combosy: > 
M, A, ©,—+A 
| RJ 

MM |+X |+-M 


Fan Lift: ,-,-,B 


Odledkść: blisko 


Friendship: L,=,%,%,% 
Babality: +, L 7,4 


- Animality: 1, 1,1, L,R2 


Odległość: krok od przeciwnika 


Brutality: 
EH R1,A R1,6 R1,X R1I,B,R1 
Combosy: 

ME —+x + 

 AA,0© -+A 


Double Teleport: L,L,T 

Hat Throw: =, —*,% 

Flying Kick: ja tylko w Gawiefel 
Spin: *, L,%,R2 nawalaj R2 
Fatality: R2,R1,R2,R1, L 

Odległość: gdziekolwiek 


_ Fatality: *%,=, L M 


Odległość: krok od przeciwnika 
Animality: R2,R2,R2,R2,R1 
Odległość: blisko 


moeortal 


- Friendship: R2,E,R2,© 
Odległość: poza zasięgiem podcięcia i 


CZE 


'  Babality: |, ,B 
'_ Stage: L, 1, —,0 
Brutality: M, x, ©, A, R1,H x 6,4 R1,H 
Combosy: 
| XM, x, ©, ©, A 
e A, ©, -+A 


Red Bicycle Kick: trzymaj © przez trzy 
sekundy, potem =,%, puść © 

Fireball High: ,—,M także w powietrzu 
Fireball Low: %%,% 

Flying Kick: %,%,A 

Bicycle Kick: trzymaj © przez trzy 
sekundy, potem puść 

Fatality: +, L, 1,0 

Odległość: gdziekolwiek 


_ Fatality: Trzymaj Ri, potem T,L,1.T, 


puść Ri, naciśnij (szybko) R1+R2 
Odległość: gdziekolwiek 

Animality: L,L,T 

Odległość: w zasięgu podcinki (dokład- 
M) 

Friendship: R2,R2,R2, L+R2 

Babality: 1, L, LA 

Stage: R2,R1,R1,0 

Brutality: M, *,B R1,0,4,0,4,%,x H 
Combosy: 

EH M Ri © ©, 4,© 

M, —+% 


Sai Throw: 
sekundy 
Warp Kick: %%,0 - 

Rolling Mileena: =,=, LA 

Fatality: =,=, = %,© 

Odległość: koniec areny 

Fatality: 1, 1, %,% 

Odległość: blisko 

Animality: %, 1, 1, %,4 

Odległość: blisko 

Friendship: L,L,—+,H 

Babality: l, 1%, 

Stage: L,L,L,% 

Brutality: M X, % HE Ri, 4, © A RI, B x 


trzymaj M przez trzy 


kombat trilogy 


Combosy: 
M, A, A | +©, | +A 


Red Shadow Shoulder: =,=,%,4 
Arrow: L,=,% 

Hatchet Uppercut: L,%,M 

Shadow Shoulder: % %,0 
Reflecting Shield: =,=,=,A 

Odbija pociski przeciwnika 

Fatality: trzymaj Ri, potem 1,1,=,%, 
puść Ri, naciśnij R1 

Odległość; blisko 

Fatality: —,—,<—, LM 

Odległość: poza zasięgiem podcinki 
Animality: %%,1,L 

Odległość; blisko 

Friendship: R2,R2,R2, L 

Odległość: poza zasięgiem podcinki 
Babality: %,=,%,=,M 

Stage: R2,R2,R1 


Brutality: MM A, ©,©6,R1,R1,%x,% BH, A 
Combosy: 

AMEX | M 

A M EE X, A 


Acid Split: ,—,88 

Slow Force Ball: —,—,B+% 

Quick Force Ball: %,—,18+-% 

Slide: —+%+©,R1 

Invisibility: 1, L,4 

Powtórz podczas bycia niewidzialnym, 
Rep znów się pojawi 

Elbow Smash: —,,0 


UA 
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p: 
Odległość: deka 

Babality: +, L,=,© 

Stage: R1,R2,R1,R1 

Brutality: B,R1,4,4,R1,8,x, 6,06 R1 X 
Combosy: 

M,M A, —+A 

HM, | +-% 

Wszystkie wykończenia Rep może zro- 
bić jako niewidzialny 


Teleport Forward: L,%,M 
Teleport Backward: L ,—,M 
Spear: =,=,% 

Throw: Ri tylko w powietrzu 
Fatality: L,lL,T +4 , 
Odległość: poza zasięgiem pode 
Fatality: %,%,%,=,% 
Odległość: w zasięgu podc 
Animality: trzymaj R1, pote 
Odległość: blisko 
Friendship: =,7%,7,=,0 
Odległość: blisko 
Babality: 1 ,=—,=—, %,4 
Stage: trzymaj Ri, potem * „P.T. T 
Brutality: M, M, R1 k A,©, - 


Rain: R2,R1,0 


Missile: —,*, 
Enemy-Seeker Mi 
Double Missile: =,=, 
Teleport Uppercut: %,%,0 
Może być wykonany w powietrzu 
Fatality: %,%,%,=,R1 
Odległość: połowa areny 
Fatality: %, R2,R2, R1- 
Odległość: w zasięgu podcięcia 
Animality: +, L, T 

Odległość: blisko 

Friendship: R2,R2,R2,R2, L 

Babality: —, L,L, L.A 

Stage: R2,R2,R2, L 

Brutality: BH R1,R1,4,4,0,0,x x, M 
Combosy: 

M, A A, G+A 

HM, | +-% 


: Ra. 


1 fireball: =,=,B 

2 fireballs: =—,=,%,B 

3 fireballs: =, = + +, 
Underground Erruption: %,—,=,0 
Transformacje, czyli w co się może 


: trzymaj % przez pi 
MK2 Kung Lao: <, L,<-,/ 
Motaro: +, L,—,M 

Goro: +,-,-,©0 


>kund 


- Baraka: 1,1, © 
- MK2 Jax: L,=,A 


MK2 Rayden: L ,—,% © 
MK1 Kano: 


wrotnie do wskazó 
MK1 Rayden: €-, 
Johnny Cage: =, 
Noob Saibot: - 7 


Reptile: R2,R1,R1,4 
Sektor: l ,%,=,R2 
Scorpion: L, L,%,% 
AC trzymaj ©, potem —%, L+, 


nic, potem M. Przerwa po to, aby nie 


Sub Zero: +, 1, ,8 
Fatality: ttzymaj % 
puść % 

Odległość: blisko 
Fatality: trzymaj %, potem R2,R1,R2, 
R1, puść % 
Odległość; blisko 
Animality: trzymaj I, potem, R2,R2,R2, 
puść M 

Odległość: krok od przeciwnika 
Friendship: ©,R2,R2, L 

Babality: R2,R2,R2,© 
Stage: trzymaj Ri, 
puść % 

Brutality: 
mMRiR1R1,0,m X x RI RI Ri 
Combosy: 

A MB, X —+A 


„ potem ol 


potem 1,1,—,%, 


Teleport Stomp: L,1 

Ground Stomp: <, l ,-,A 

Fireball: L ,—+,MM 

Fatality: trzymaj A, potem %,=,%,%, 


puść A 

Odległość: blisko 

Fatality: +, L, L,+,% 
Odległość: blisko 
Animality: R2,R1,R1,R1,R1 
Odległość: blisko | 
Friendship: +, L,%, około sekundy | 


Babality: 1,1, 1,4 
Sage L>T>Xx 
Brutality: M, x,R1,©,A | 

Gombosy: - 
HEX AA © —+A 


Frostball: x - : > - 3x Freeze: 1 %,% 
Double Frostball: | Ice Clone: 1,=,x 


Bicycle Kick: ELA 
Fatality. trzymaj Ri+R2, potem 
1.1,=,L, potem puść 

Odległość: ponad połowa areny 
Fatality: —, +, L, L ,R2 

Odległość: gdziekolwiek 

Animality: trzymaj %, potem =, +, L+, 


lity: 
Odległość: gdziekolwiek 


Friendship: R2,R2,R2,R2,R2, T puść % 
Babality: R2,R2,R2, T Odległość: w zasięgu podcinki 
Stage: L,L,l,% Friendship: —,+,<, l ,R2 
a m, R1,0,R1,0,4,R1,4,6,R1 „e Babality: L, 1,0 Ice Shower: 1, *,M 
Stage: ,—, LIM lce Shower- Front: | ,*,-,18 
Brutality: EB, ©, R1,B, ©, R1 M X, R1,4,© Ice Shower-Back: L,— +, 


Combosy: Slide: —+0+R1,% 

- RE = Fatality: R1,R1,R2,R1,R2 
Odległość: blisko 
Fatality: —,=, L,=,R2 
Odległość: poza zasięgiem podcinki 
Animality: trzymaj R1, potem +, 1,1 
Friendship: ©,R2,R2, 1 
Babality: | ,=—,=,A 
Stage: —, L,7%,7,4 
Brutality: M, 0©,4,%,8 4,4 M BH X M 


Harpoon: =,=,% 

Teleport Uppercut: %,%,0 

Może być wykonany w powietrzu. 
Invisibility: T, 1 ,R2 jeżeli zrobione pod- 
czas niewidzialności, Smoke ponownie 


się pojawi Combosy: 
Throw: R1 tylko w powietrzu ME X ©, A (—+A 


Fatality: trzymaj R1, potem 1,1, %,1 ZE: Rz LASRSA I CYC 
Odległość: przeciwny róg areny, |x = 

Ę trzymaj R1+R2, potem AAMHMH X-H 
+ A, A; G+A 
ległość: w zasięgu podcinki LR NEŁANI 
yz SZR AAMH |. 
( dległość: poza połową areny 5 
Friendship: R2,R2,R2,4 
SB przeciwny róg areny - 


dopodobniej w przyszłym 
dstawimy Wam jakieś 
( ombosy (nie te podstawy, 
co tui c ćwiczcie palce, bo niek- 

1: dę wykręcone. 


Pablo 8 Jajo 


Low Grenade: L, 
Baton Trip: +, 
Baton Toss: %, * 
Machinegun: =, , 
Fatality: %,,0 3 
Odległość: prawie koniec areny 
Fatality: L ,%,1,+,R1 
Odległość: blisko 

Animality: R2,R2,R2,R1 
Odległość: dwa kroki od przeciwnika 
Friendship: %,R2,R2,% 
Babality: L+ ,—,8 
Stage: trzymaj R1, potem +, 1,1, 
2 
Brutality: M %,4,0,8 x, © A.H, © 
Combosy: 


Bo L, L, 
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CIOSY Z BK POSITION 
SS - Backtured wide sidestep - wcześniej opisany; 
A E,© - reverse three hit lurry - dobre, szybkie pięś- 
ci, a po nich kopnięcie. Całkiem skuteczne zwłasz- 
cza, że możemy wykonać albo A , albo A,H, albo 
A,B, ©. Pierwsze to zwykła pięść, po której będzie- 
my stali dalej tyłem. Niezłe do mylenia przeciwnika 
- możemy wykonać kilka z rzędu, a potem rzut albo 
jedno i szybko L+A albo L+% . Drugie to dwie 
pięści, po których będziemy stali przodem do prze- 
ciwnika, jeżeli A trafiła, to H też trafi. Trzecie to peł- 
ne three hit flurry. Ostatnie kopnięcie można opóź- 
nić dla dodatkowego zmylenia przeciwnika, a ca- 
łość jest gwarantowana, jeżeli A uderzy na CH; 
(L-+)(L+A) - low punch - tak jak u wszystkich 
postaci. Szybkie dolne uderzenia ręką pozostawia- 
jące zerowe opóźnienie i obracające nas twarzą do 
przeciwnika; 
1+% - reverse ankle kick - niezbyt szybkie kopnię- 
cie na dół, ale zadziwiająco skuteczne. Daje małe 
obrażenia, ale też małe opóźnienie. Jeśli przytrzy- 
mamy dół, to ockniemy się przodem do oponenta; 
© - reverse hook kick - podstawowy juggle starter. 
Trzeba starać się używać go jak najczęściej, ale 
tylko, jeżeli wiesz, że trafisz. W przeciwnym razie 
możesz oberwać, bo ma dosyć duże opóźnienie, a 
i tak zawsze zamiast niego możesz zrobić wiele in- 
nych rzeczy, które nie dają aż takiego opóźnienia. 
Bliskim tego rozwiązania jest % , który jest szybszy 
i nie pozostawia takiego opóźnienia, ale trafia wyso- 
ko; 
—,2+% - skip midkick - kolejna z niewielu pomyłek. 
Ten cios to coś śmiesznego, można użyć na stoją- 
cego przeciwnika, ale gdy przeciwnik leży na ziemi, 
to właśnie tym go trzeba uderzyć. Zabiera tyle ener- 
gii na ziemi, że nieraz musiałem wysłuchiwać ga- 
dek o absurdalności tego ciosu. Jego jeszcze jedną 
zaletą jest możliwość przeskoczenia nad niektórymi 
uderzeniami na dole, ale trzeba wykazać się dosko- 
nałym timingiem; 
(7,7+18+%)(,+A+0©) - reverse dash grab - w 
zamierzeniach autorów miało to być coś nowego i 
użytecznego. W rzeczywistości jednak nie nadaje 
się ten cios do niczego. Wyprowadza się go bardzo 
długo, pozostawia duże opóźnienie, gdy nie trafimy, 
a na dodatek złego można go z łatwością sideste- 
pować. Jego lepszą wersją jest zwykłe BK M+% 
albo BK «+6. Plusem, i to chyba jedynym, jest 
malutki podskok, jaki wykonuje przy tym ciosie, 
przelatując nad uderzeniami na low; 
%+© - axis spin in - dosyć dobry unik, z tym minu- 
sem, że pozostawia nas przodem do przeciwnika, a 
w tej pozycji Xiaoyu ma niewiele do zaoferowania. 
Ja wolę użyć zwykłego BK SS - daje znacznie lep- 
sze efekty; 
1+%+60 - spin away - opisany wcześniej; 
—+%+0 - roll towards opponent - podobne do AOP; 
—+%+6, ale to jest wykonane tyłem. Dobre aby 
zmniejszyć dystans między zawodnikami i umieścić 
się w doskonałej pozycji na rzut albo L+A. Istnieje 
jeszcze możliwość wykonania ++%+0-%+6 zwa- 
nego kangaroo kickiem, który jest silnym juggle 
starterem. Niestety, gdy przeciwnik zablokuje, 
jesteś otwarty na wszystko, nawet na rzut w plecy. 
Zawsze jednak próbuj zrobić L+A, gdy przeciwnik 
spóźni się ze swoim atakiem, to ty go trafisz albo 
kolejne %+%+0-%+0, którego ryzyko jest jeszcze 
większe; 
—,3+%+© - reverse overhead flip - podobne do 
normalnego %,%+%+0 z tą różnicą, że jest wyko- 
nane tyłem, ma większy priorytet i jest dużo trud- 
niejsze do zgaszenia. Jeżeli przeskoczysz za prze- 
ciwnika, a on dalej stoi plecami, to polecam 
1 ++ A,A,E, które całe trafia w plecy. Natomiast 
gdy wylądujesz przeciwnikowi na głowie, to Ling 
wykona automatycznie rzut, z którego nie da się 


70 BRIAND 


(ann 
CZERWIEC 89 


wyrwać, a gdy trafisz tym ciosem bez rzutu, to masz 
zapewnione BK ©. Dodatkowym atrybutem tego 
ciosu jest może błąd, a może zamiar autorów, który 
sprowadza się do wykonania tego ciosu z bliska w 
dużego przeciwnika - jest to wtedy nieblokowalny 
cios, który możesz robić w kółko dla łatwego i tanie- 
go zwycięstwa; 

L-+IB+A - Phoenix stance - opisane wcześniej. 
Ciosy z normalnej pozycji: 

1) 7,7+M+A-H+A - wing strikes - dosyć skutecz- 
ne i w miarę szybko wychodzące uderzenia. Jeżeli 
pierwszy trafi, to drugi też, problem pojawia się na 
CH, bo nie zawsze trafia drugi. Zadaje duże obra- 
żenia, jak na Xiaoyu i nie pozostawia opóźnienia, 
dodatkowo daje małego stuna przeciwnikowi, gdy 
zablokuje; 

2) +%,3+0 - lunging kick - dobre z dużego dystan- 
su, wychodzące jednak bardzo wolno. Ma zadzi- 
wiającą skuteczność, nawet jak na tak wolny cios i 
zadaje dobre obrażenia. Dodatkiem jest malutki 
podskok, który powoduje, że przy oberwaniu w trak- 
cie wykonywania tego ciosu albo zostaniesz zga- 
szony w powietrzu, albo zostaniesz dobity do ziemi; 
3)  +I - storming flower - opisany wcześniej; 

4) « +© - kneecap kick - jedna z niewielu jej podci- 
nek. Wychodzi trochę wolno, ale jest także skutecz- 
na i w dodatku wygląda fajnie. Gdy trafisz na CH, 
przeciwnik upadnie na ziemię, a wtedy możesz go 
trafić za darmo; 

5) T+M+A,A,H - overhead slap to midpunch to 
palmstrike. Jedna z lepszych możliwości na zmyle- 
nie przeciwnika, a to z powodu opóźnionego ostat- 
niego ciosu, którego w ogóle nie trzeba wykonać, 
tylko zrobić coś innego. Zaletą i to dużą tego ciosu 
jest skuteczność w defensywie i dodatkowe włas- 
ności na CH. Otóż na CH trafiają zawsze trzy ude- 
rzenia, a to, które zależy od odległości. Można trafić 
1+M+A,A albo T+M+A, AH. Z bliska T+M+A 
zadaje dwa trafienia, a z dalsza tylko jedno. 

6) %,7+%+0© - overhead flip - kolejny skuteczny 
cios zarówno do zredukowania dystansu dzielące- 
go zawodników, jak i do wystawienia go na dodat- 
kowe ataki. 

Jak widać, ze wszystkich wyżej wymienionych 
ciosów Ling ma naprawdę dużo możliwości zaata- 
kowania. W dodatku ma też dużo mieszanych ude- 
rzeń, to znaczy trafiających na low i medium. Do 
tego wszystkiego trzeba dodać możliwość kombi- 
nowania między pozycjami, tj. przechodzenia z jed- 
nej do drugiej i na odwrót. Razem to wszystko daje 
śmiercionośną broń w rękach eksperta, albo niezłe 
pośmiewisko w rękach amatora. Liczność ciosów i 
ich zróżnicowanie dają jej ogromną przewagę nad 
przeciwnikiem. Dobrze „wymieszane* ciosy nie poz- 
wolą przeciwnikowi nauczyć się grać paternowo z 
Xiaoyu, a tym bardziej nie pozwolą mu przewidzieć, 
co zrobimy w przyszłości. 

Custom Combos - w zasadzie to jest to, o czym 
mówię od początku. Szybko występujące po sobie 
ciosy albo części ciosów, które razem tworzą sek- 
wencję trudną do przerwania, a na dodatek dają 
możliwości przerwania ich w środku i rozpoczęcia 
nowych albo po prostu skończenia ich w inny spo- 
sób. Według mnie jest to kolejny plus dla Xiaoyu, 
ale nie jedyny. Nieraz widziałem walkę, która była 
wygrana tyko dlatego, że przeciwnik nie miał poję- 
cia, w jaki sposób przerwać customy i obrywał w 
najgorszych z możliwych momentów. 

Nie mam zamiaru rozpisywać się tu w nieskoń- 
czoność i wypunktowywać setki z możliwych cus- 
tomów. Pozostawiam to wam. Musicie sami zdecy- 
dować, które działają najlepiej dla was, a jeszcze 
lepiej stwórzcie własne customy. Należy przy tym 
pamiętać, że ich siła bierze się z możliwości zakoń- 
czenia ich w różny sposób. Oto przykładowe serie: 
E, A; L +A;(WS)A 


RIŚE 


(FC)x,A;BK 1+©;(WS)A;BK R+IH;(FC)X,A;BK 
A+© 

A,M;BK A;BK 7+%+0-%+0 

1 +M;BK A, © 

N+M;BK A, M; y+1M;BK B+% 

(FO) y+A,[N];BK 4; L+%BK © 

—,2+%;BK L+%;BK 7+%3+0;BK A+0 

M,A; | +A; | +©;(FC) y+0;AOP 7+% 

A,M;BK | +1;(FC) w +0;AOP 1 +0-[1 ];BK © 
N+I;BK A E;[ | |4;AOP 0-% 

—+%;BK 3+%+0;L+0; (WS) 4-[7]; L+H+A; 
AOP 7 +% 

,2+%; 1 +B+A;AOP +%+0;(WS)A 

(FC)X, AI; | +A;(FO)[x ]+%+0;SS;BK © 

EH, A; v+©;| | ]|+M;AOP 7 +%+0 

L+A;(WS)A;BK L+4A;(WS)0 

1+4; L+0;(FC) y+0;AOP E+%-| L];(WS)A 
l-M+A;AOP 1 +©;(FC)X,A;BK L+4;(FC)%,A, 
E,© 

1 +A;(FC) y+0;AOP 1 +0; L +M+A-H+A 
N+;BK L+A;(FC) v+0;AOP ;(WS)A 

1 ++A-%+0;7+M;BK A BB; | +A 

7+%R+0;H;X +0 

N+M;BK A,B; B+-%% 


Jak widać można by tego wymyślać naprawdę 
dużo, ale to nie ma większego sensu. Dlatego wy- 
mieniłem tylko te kilka, które uważam za dosyć 
przydatne i dobrze działające. Część z nich jest 
skonstruowana tak, że powstrzymuje osoby, które 
za wszelką cenę starają się przerwać tego cus- 
toma, a część działa dobrze tylko na prawdziwych 
turtli. Jeszcze raz proponuję eksperymentować z 
własnymi pomysłami, które mogą okazać się jesz- 
cze lepsze. Na koniec mała wzmianka o ich sku- 
teczności: są zabójcze i trudne do przerwania tylko 
na automatach i wersji NTSC. Natomiast w PAL-u 
to nic trudnego i możecie często oberwać countera 
w najmniej spodziewanym momencie. 

Uniki - kolejny element, który odgrywa rolę w grze 
na wysokim poziomie. Xiaoyu jest w tej komfortowej 
sytuacji, że ma najlepsze uniki w grze i ma ich naj- 
więcej. Niektóre z jej ciosów powodują równoczes- 
ne zmienienie pozycji i malutki unik, a niektóre ude- 
rzenie z małym unikiem. Należy o tym pamiętać i 
wykorzystywać tak często, jak tylko to jest możliwe. 
Na dodatek niektóre z jej uników mogą powodować 
przesunięcie w różne strony (lewo lub prawo prze- 
ciwnika) w zależności od tego, po której stronie 
ekranu jesteśmy, a niektóre przesuną nas zawsze 
w tę samą stronę, niezależnie od strony, po której 
się znajdujemy. 

Postanowiłem zrobić małą listę jej uników, aby 
ułatwić i przybliżyć ich strategię. Uniki, które zaw- 
sze (niezależnie od strony, po której jesteśmy) 
przemieszczają nas w tę samą stronę: 

- przemieszczają zawsze w lewą stronę przeciwni- 
ka: 

=+%+0 - BK positin 

—+%+0 - axis dive roll 

=-B - knifehand 

1 +l+A-%+6 - canceled overhead slaps 

AOP A+6©-|[L] - crouching axis roll 

- przemieszczają zawsze w prawą stronę przeciw- 
nika: 

—+8+A - axis cartweel 

—--+BM+A - clockwise circle walk 

=+A - knifenand 

(FO)[x ]+%+© - low back turn 

AOP E+%-|i] - crouching axis poll 

Uniki, które przemieszczają nas zawsze „w kieru- 
nku ekranu" lub w przeciwną, niezależnie od tego, 
po której stronie jesteśmy: 

- przemieszczają „do ekranu*: 
1,N - side step 
tech roll - przy użyciu ręki 


%+0 - spinner away 

BK %+0 - axis spin in 

AOP ©0-%,1 - scissorleg sweep to groundroll out 
- przemieszczają „od ekranu*: 

1,N - side step 

tech roll - przy użyciu kopnięcia 

1+%+0 - spinner near 

BK 1+%+0 - axis spin out 

BK 1 +%+0 - spin away 

AOP ©-%, L - scissorleg sweep to groundroll out 

Aby zacząć dobrze używać uników, trzeba znać 
ich zasięg, właściwości oraz prędkość, z jaką są 
wykonywane. Do tego sami musicie dojść (nie mo- 
gę wam wszystkiego napisać). Pamiętajcie jeszcze, 
że normalny unik można przerwać i przejść bezpo- 
średnio do któregoś z wyżej wymienionych „spec- 
jalnych* uników, a niektóre z nich jeszcze można 
połączyć z następnymi. W ten sposób tworzymy 
takiego customa z uników, należy przy tym zwrócić 
uwagę na stronę, po której się znajdujemy. Radzę 
jeszcze starać się wykonywać uniki (o ile to jest 
możliwe) „od ekranu". Wtedy zasłaniamy przeciw- 
nikowi widok na jego postać i utrudniamy orientację 
w stosunku do naszego zawodnika, a to nieraz mo- 
że doprowadzić go do blokowania w niewłaściwą 
stronę. 

No cóż , Xiaoyu jest po prostu doskonała. Nawet, 
wydawałoby się, z tak banalnych rzeczy, jak uniki 
potrafi zrobić prawdziwą sztukę, która jeszcze przy- 
nosi doskonałe efekty. | jak tu nie grać tak dosko- 
nałą postacią. 

Juggle - no i znowu niezbędny do nauczenia się i 
nieodzowny element gry w TEKKENA. Kombosy w 
powietrzu, czyli juggle, to pole, na którym Xiaoyu 
ma niewiele do zaoferowania pod względem różno- 
rodności, ale za to ma mnóstwo możliwości na ich 
zaczęcie. Tak więc znowu nie mam zamiaru się wy- 
pisywać i wymienię tylko te, które według mnie są 
najbardziej użyteczne, trudne do zrobienia lub za- 
dają duże obrażenia. Gorąco zachęcam do używa- 
nia w walce nie tylko tych, które zadają największe 
obrażenia, ale także tych, które są trudne do wyko- 
nania lub podobają się wam z wyglądu. Oto moje 
typy: 

AOP L+I+A; T +84, A; +18+A- H+ A 

AOP 1L+M+A;[2 ]+0;, +M8+A 

AOP L+M+A;[2 ]+0;M;< +" 

AOP L+M+A;(FC) y+A7 V;A IB, +1 A- H+ A 
(można techrollować, ale fajnie wygląda) 

BK 06;,%,+%;A, 8; +1+A- "H+ A 

BK 0;v+M;A; A,B > +1++A 

BK 3+%+0-%+0;+%+0-%+0; | +0;(WS)0 

BK +%+0-%+0;[7' ]+0;, A, +M+A-H"M+A 
(WS)A;A M; A;(< +18) (+%) 
(WS)A;A;A;A M; + +++ A-- HA 
(WS)a;A,M;[v]+1H (Flip); *,3+%; 1 +% 
(WS)A;a,M; v+M (Flip); ++%+0-%+0;+%+0- 
%+© (wchodzi tylko w duże postacie: GunJack, 
Kuma/Panda, True Ogre) 
,7+%+0+%;,—+% (Flip); 1 +% 


x -wciśnij i puść podany klawisz 
[X] - wciśnij i przytrzymaj podany klawisz naciskając następne 

, = przyciski oddzielone przecinkiem należy wciskać jeden po drugim 
np. 4,0,% 

+ - przyciski połączone plusem należy wcisnąć jednocześnie np. H+A 
lub 0+% 

= - tylda oznacza, że podane przyciski trzeba wcisnąć bardzo szybko 
jeden po drugim (prawie jednocześnie) 

xły)jlz) - zapis w klamrze oznacza możliwość wyboru np. zapis 
H(A)(©) oznacza, że po Il możemy wcisnąć A lub © 

N -neutral position - po wykonaniu sekwencji, po której występuje N, 
należy puścić wszystkie kierunki i przyciski i dopiero potem wciskać 
następne np. ,*,N,H oznacza przód, przód, puścić kierunki, left 
punch 

(WG) - while crouching - podane przyciski wciskamy w momencie 
schylania się 

(WS) - while standing - podane kombinacje wciskamy w czasie 
wstawania 

(FC)  - full crouch - nasza postać musi całkowicie kucnąć, zanim 


KORNER 


(WS)0;,+%,0 
N+A—%,3+% 

Jak już wspomniałem, niezbyt duże zróżnicowa- 
nie tych juggli jest jedną z rzeczy, które mi się nie 
podobają w Ling . Na dodatek złego nie ma tu wiele 
kombosów, które by były trudne, a te które są, nie 
należą do klasy tych ekstremalnych. 

Rzuty - są bardzo ważnym elementem gry. Rzuty 
nie dość, że same w sobie zabierają energię, to 
jeszcze umieszczają przeciwnika na ziemi, czyli w 
pozycji, z której musi wstać, a to nieraz może być 
naprawdę kłopotliwe. Na dodatek są one jedną z 
najbardziej skutecznych broni Xiaoyu na paskud- 
nych turtli. Ling nie ma dobrych i silnych podcinek, 
niektórzy wiedzą o tym i nieraz nie przejmują się 
customami. Blokują tyko u góry, wciąż odskakując 
do tyłu, na takich rzuty najlepiej działają. Nie ozna- 
cza to, że macie tylko rzucać, bo to może nie przy- 
nieść aż takich efektów, a nieraz może nas wysta- 
wić na juggla. Trzeba wiedzieć, kiedy używać rzu- 
tów. W moim przekonaniu najlepiej dorzucić je w 
customa, albo po zablokowaniu serii ciosów prze- 
ciwnika, albo gdy przeciwnik robi tech rolla lub tylko 
podbiec do przeciwnika i rzucić go (może prymityw- 
ne, ale skuteczne). 

Niestety, gdy mówimy o rzutach Ling, to okazuje 
się, że nie ma ona dobrego rzutu, z którego wyry- 
wałoby się przez wciśnięcie M+A. Ma tylko 
—+A-H, które zabiera jakiś piksel energii - 4 punk- 
ty, ato naprawdę niewiele. Całe szczęście, że przy- 
najmniej daje nam małą przewagę nad przeciwni- 
kiem. Do naszej dyspozycji pozostają jeszcze dwa 
standardowe i jeden specjalny rzut. Specjalny rzut 
wykonujemy L w ,(—+A (wristlock flip), lecz jest on 
mało skuteczny przede wszystkim ze względu na 
zasięg i prędkość. Jak na rzut specjalny jest on nie- 
zbyt szybki (niektóre rzuty specjalne są szybsze od 
zwykłych rzutów), wyrywa się z niego jednym przy- 
ciskiem (4), a jego zasięg jest wręcz okropny. Z 
odległości, z której można złapać zwykłym rzutem 
nie można złapać specjalnym (a to dopiero dziw- 
ne!!!). Na szczęście jej standardowe rzuty są bar- 
dzo dobre. Nie zabierają wyjątkowych ilości energii, 
ale pozostawiają przeciwnika blisko nas. Jest to 
najlepsza z możliwych sytuacji, jaka może się zda- 
rzyć . | tak możemy: 

(FC)%X,A,M,© - najbardziej popularna metoda. 
Ostatnie uderzenie różni się od zwykłego BK ©, bo 
ściąga przeciwnika na ziemi. Gdy gościu będzie 
próbował wstać w jakiś sposób poza odturlaniem 
się na bok, to korzystnie jest przerwać po drugim 
uderzeniu i podbijać delikwenta w powietrzu, na 
przykład (FC)%,A;A;A;A M, ©.. 

(WS)A - ściąga przeciwnika z ziemi z boku, a właś- 
nie w takiej pozycji znajduje się on po rzucie. Ober- 
wie niezależnie od tego, co zrobi, a po (WS)A 
jesteśmy w BK position i możemy spróbować 
(7+%+0-%+0)/,7+%)(1+%)[7,+%+0). 
Przeciwnik przy wstawaniu często dostanie flipa i 
nieraz załapie się na którąś z kontynuacji. 


wciśniemy następny przycisk 

SS - sidestep 

(!) - oznacza ciosy nieblokowalne (chociaż cały czas można je zrewer- 
sować, a przynajmniej część) 


LP-kwadrat LP+LK-L1 
RP-trójkąt RP+RK-R1 
LK-krzyżyk LK+RK-L2 
RK-kółko LP+RP-R2 


QUICK RECOVERY lub TECH ROLL [QR] -. 
SIDESTEP [$$] - unik. 

COUNTER HIT [CH] - 

FLIP - przeciwnik pada na twarz 

JUGGLE [JG] - bicie przeciwnika po uprzednim podbiciu go w powie- 
trze 

CUSTOM STRINGS - serie ciosów, które nie są kombosami 
SWAYING - odchylenie się postaci do tyłu 
BACKFLIP EVADES - odskok do tyłu na rękach. 


mortal korner 


1-B+A - zejść do AOP, z którego mamy znowu 
wiele możliwości. Najbardziej skuteczne w moim 
przypadku okazały się * ,N,% lub 2 ,N,8. Oba tra- 
fiają na ziemi i przy turlaniu się, zadając przy tym 
dobre obrażenia. Doskonały efekt możemy uzys- 
kać, gdy przeciwnik próbuje nas zaatakować przy 
wstawaniu lub wstaje bez ataku. W pierwszym przy- 
padku dostanie na CH, a w drugim będzie miał 
50% szans na zablokowanie (chyba, że patrzy wam 
na palce). Inna możliwość: po zejściu naciskamy 
/M+%)(4+©) i wykonujemy unik, a co dalej, zależy 
od zachowania przeciwnika. Możemy spróbować 
rzutu (nie polecam) albo przytrzymać dół. Teraz 
znowu (WS)A lub (FC)%,A,H,6. Wybór pozosta- 
wiam wam. 

[7] - przeskok nad leżącym przeciwnikiem. To jest 
naprawdę dobre, bo po takim przeskoku jesteśmy 
w BK position. Gdy przeciwnik wstanie (nawet po 
odturlaniu), będzie stać do nas plecami, a wtedy 
mamy za darmo BK © i juggla, L+4;(WS)A i juggla 
albo możemy spróbować rzut w plecy. Jeżeli 
pozostanie na ziemi lub odturla się, to znowu BK 
L-%, BK %,7+% lub BK ,7+%+0. 

Jak sami widzicie, rzuty stanowią jej śmiercionoś- 
ną broń, jeżeli wiemy, co po nich zrobić (a teraz już 
wiecie). Nie należy przeginać jednak z ilością rzu- 
tów, bo przeciwnik może zacząć kucać (wtedy sta- 
ramy się go zjugglować albo uderzyć na medium). 
Przydatne mogą się też okazać rzuty wykonane BK 
H+-% albo BK A+©. Jedno jest pewne: rzutów trze- 
ba używać. 

Podsumowanie - prawdę mówiąc to, co ja wyżej wy- 
mieniłem (wypisałem) oddaje sposób, w jaki gram 
albo przynajmniej próbuję grać (dobre sobie - Jajo). 
Nie należy go kopiować w żadnym wypadku, lecz 
wypracować swój własny styl gry (może z włącze- 
niem kilku elementów, które ja wymieniłem). To co 
opisałem, powinno przydać się na rozpoczęcie 
prawdziwej gry tą niedocenianą przez wielu posta- 
cią, która jednak ma tak wiele silnych stron. Na ko- 
niec jeszcze kilka drobnych rad. Proponuję skupić 
swoje ataki w okolicy ciosów takich jak (WS)A, 
+, AOP i BK. Są one dla niej naprawdę podsta- 
wowymi uderzeniami, które przynoszą dobre efek- 
ty. Przerzucać dużo ze względu na możliwości tej 
jakże denerwującej gry wstawania z ziemi, a także 
dlatego, że Ling nie ma dużo ataków na dół i trzeba 
jakoś zmusić przeciwnika do schylania się i rozpo- 
czynania w ten sposób juggli. Jeżeli znaj dziecie się 
w trudnej sytuacji i nie wiecie, co zrobić, to dobrym 
rozwiązaniem jest przejście do AOP albo wykona- 
nie l+A. Ciosy te naprawdę mogą nieraz urato- 
wać życie. Używaj dużo uników, które są najlepsze 
w całej grze. Byłoby grzechem nieskorzystanie z 
broni, jaką dali nam programiści. No i w końcu mu- 
sisz wiedzieć, jakie ciosy kiedy stosować, aby unik- 
nąć nieprzyjemnych i bezsensownych sytuacji. 
Mam nadzieję, że moje rady przydadzą się Wam 
chociaż w małym stopniu. 

IceK 


AIR RECOVERY - ocknięcie się w powietrzu 

TIMING - tzn. wyczucie czasu. 

ATACK RANGES - czyli wysokość ataku 

W Tekkenie wyróżniamy trzy wysokości uderzeń: 

HIGH - można się pod nimi schylić i wyprowadzić kontrę 

MEDIUM - nie można się pod nimi schylić, trzeba blokować na dole 
LOW - uderzają nisko, 

STAGGERS - są to ciosy, które trafiając odrzucają przeciwnika do 
tyłu, uniemożliwiając mu przez ułamek sekundy blokowanie. 
DELAY -opóźnienie 

CLEAN HIT - uderzenie, które trafia w nieblokującego przeciwnika 
ULTIMATE TACKLE - wbiegnięcie na przeciwnika 

TAUNT - czyli obrażenie przeciwnika, bywa denerwujące 

GUARD MELTED MOVES - ciosy, które trafiając w blokującego prze- 
ciwnika uniemożliwiają mu atak 

PATTERN - Pattern polega na wyuczeniu się pewnych sekwencji i 
konsekwentnym stosowaniu ich w walce 


(2) PlayStation 


Na początek dwie informacje, dobra i zła, 
zacznę od tej drugiej. Niestety w poprzednim 
numerze popełniłem kilka błędów (wyjaśnie- 
nie poniżej), przepraszam więc wszystkich za 
moją nieuwagę. Dobra wiadomość to zawar- 
tość tego kącika, np. sensacyjne odkrycie 
pewnego gracza, oraz... 


...a Co ja będę pisał. Przeczytajcie sami. Na- 
prawdę warto!! 


ERRATA 

Niestety, stało się! W poprzednim numerze 
pojawiły się moje pierwsze błędy. Prawidłowe 
zapisy to: 
B-6, B-7 Trasa: Trzeci i czwarty zakręt na 
High Speed Ring. 
B-8 Podpowiedzi: Zakręt 2 — jest to zakręt 
poślizgowo-hamulcowy... 
B-8 Podpowiedzi: Zakręt 3, 4 — wykorzystaj 
wiadomości z B-6 i B-7 


Jak obiecałem licencji ciąg dalszy... 


A CLASS LICENCE 
Uwaga: aby uaktywnić licencję „A” należy naj- 
pierw zdobyć licencję „B”. 


A-1: „Practical Cornering part 1” 
Samochód: Toyota Supra RZ 

Limit czasu: 34 s 

Trasa: Od ostatniego do pierwszego zakrętu 
(włącznie) na trasie Deep Forest. 

Pierwszy zakręt pokonaj bez zmniejszania 
prędkości, przed drugim odpowiednio zwolnij 
i pokonaj go poślizgiem. 

Podpowiedzi: Wykorzystaj wiadomości z B- 
3,4,5. Przy drugim zakręcie postaraj się o jak 
największą, prędkość „wejściową i wyjś- 
ciową”, czyli o maksymalne prędkości przy 
wchodzeniu i wychodzeniu z zakrętu. 


A-2: „Practical Cornering part 2” 
Samochód: Toyota Supra RZ 

Limit czasu: 26 s 

Trasa: Od ostatniego do pierwszego zakrętu 
(włącznie) na trasie Autumn Ring. 

Na pełnym gazie pokonaj łagodne zakręty, 
gdy dojedziesz do zakrętu z piaskiem, odpo- 
wiednio zwolnij i wykonaj płynny poślizg. 
Podpowiedzi: Zakręt z piaskiem pokonaj po- 
dobnie jak drugi zakręt A-1. 


A-3: „Practical Cornering part 3” 
Samochód: Mazda RX-7 

Limit czasu: 44 s 

Trasa: Kilka zakrętów końcowych, poprzez 
długą prostą, aż do wyjścia z pierwszego za- 
krętu na trasie Grand Valley Speedway. 
Łagodne zakręty pokonaj z jak największą 
prędkością. Następnie nie zwalniając prze- 
jedź długą prostą. Gwałtowne hamowanie 
rozpocznij, gdy zobaczysz piach. 
Podpowiedzi: Gdy rozpoczynasz hamowanie 
przed piachem, samochód nie może (nawet 
minimalnie) skręcać, w przeciwnym razie 
stracisz nad nim kontrolę i zakończysz test na 
poboczu. Gdy kończysz hamowanie, ustaw 
samochód tak, by jak najszybciej wyjść z 
zakrętu. 


A-4: „Handling Multiple Corners part 1” 
Samochód: Nissan Skyline GT-R V-spec 
Limit czasu: 39 s 

Trasa: Od pierwszego tunelu, poprzez kilka 
zakrętów między skałami, aż do długiej pros- 
tej w trzecim tunelu na trasie Trial Mountain. 
Moim zdaniem to najtrudniejszy test w kate- 
gorii „A”. Jest tu naprawdę sporo zakrętów, a 
każdy należy pokonać inaczej. 

Podpowiedzi: Musisz zapamiętać sporo liczb, 
przy pokonywaniu danego zakrętu musisz od- 
naleźć jego prędkość krytyczną, wejściową i 
wyjściową. Im lepiej to określisz, tym lepszy 


czas osiągniesz. Postaraj się nie zwalniać 
zbyt mocno. Hamuj przed, a nie w czasie za- 
krętów. Musisz określić, jakie łuki możesz po- 
konać z pełnym gazem. Przy kilku zakrętach 


możesz zamiast hamowania, odpowiednio 
odbić się od bandy (zakręt ocierany), np. za- 
kręt między skałami. 


A-5: „Handling Multiple Corners part 2” 
Samochód: Honda Prelude 

Limit czasu: 32 s 

Trasa: Kilka średnich zakrętów przed tunelem 
na trasie Grand Valley Speedway. 

Zaliczenie tego testu nie powinno być proble- 
mem, większość zakrętów można pokonać 
nie spuszczając nogi z gazu. Jedyny wyjątek 
to zakręt przed tunelem, przed nim powinno 
się odpowiednio zwolnić. 

Podpowiedzi: Do łuku z piaskiem można do- 
jechać bez hamowania, jeśli boisz się o stratę 
kontroli, lekko popuszczaj gaz. Samochód nie 
jest zbyt szybki, więc łatwo będzie go opano- 
wać. Przed zakrętem z piaskiem odpowiednio 


zwolnij, lub wykonaj poślizg (wykorzystaj ten 
sposób, który zajmie ci mniej czasu). 
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A-6: „Handling Multiple Corners part 3” 
Samochód: Toyota MR2 

Limit czasu: 27 s 

Trasa: Od zakrętu przed pierwszym tunelem, 
aż do mety za drugim tunelem na trasie Deep 
Forest. 

Do pokonania seria „niegroźnych” zakrętów, 
postaraj się zbyt często nie zwalniać, ponie- 
waż jest to raczej zbędne. Uważaj też na tra- 
wę po obu stronach zakrętów. 

Podpowiedzi: Według mnie jest to wyjątkowo 
łatwy test. Mimo iż zakrętów jest sporo, moż- 
na je wszystkie pokonać baz zwalniania. Bar- 
dzo ważne elementy w tym egzaminie to ko- 
rzystanie z band, wczesne rozpoczynanie za- 
krętów i rzadkie używanie hamulca. 


A-7: „Advanced Techniques” 

Samochód: Subaru Impreza 

Limit czasu: 33 s 

Trasa: Specjalny odcinek nie należący do ża- 
dnej z tras. 

Test ten należy wykonać bezbłędnie, jeden 
błąd pozbawia gracza nawet brązu. Musisz 
pokonać pięć okrążeń po 100 m. Wszystko 
zależy od sposobu pokonywania zakrętów. 
Podpowiedzi: Moja technika na pokonywanie 
zakrętów: trzymając gaz jedź środkiem (!) ,aż 
twoje przednie wewnętrzne koło najedzie na 
żółte pole (żółta strzałka). Wtedy wciśnij lewo 
i nadal trzymając gaz trzy razy naciśnij hamu- 
lec. Odstępy między hamowaniem rozłóż 
równomiernie tak, by po trzecim puszczeniu 
hamulca przednie, wewnętrzne koło samo- 
chodu znajdowało się już na kolejnej prostej. 
Moment po trzecim puszczeniu hamulca, 
puść także lewo i nadal trzymając gaz dojedź 
do kolejnej żółtej strzałki i powtórz cały ma- 
newr. 

Uwaga: Zakręty należy pokonywać tak, by sa- 
mochód nie wykonywał poślizgów! 
Samochód nie powinien obić się o żadną ban- 
dę!!! Pod żadnym pozorem nie zwalniaj na 
prostej!!! 


A-8: „A Class licence final test” 
Samochód: Toyota Supra RZ 

Limit czasu: 1 min 8 s 

Trasa: Długi odcinek trasy Grand Valley 
Speedway. 

Warunek: Musisz zaliczyć siedem poprzed- 
nich testów. 

Łagodne zakręty nie powinny stanowić prob- 
lemu. Przed trudniejszymi zakrętami możesz 
zwalniać, pod warunkiem, że te łagodne po- 
konasz bezbłędnie. 

Podpowiedzi: Jak przejechać ten test: 

Zakręt 1, 2, 3, 4 — wykorzystaj wiadomości z 
A-3 oraz A-6 

Zakręt 5, 6, 7 — pokonaj na pełnym gazie. 


PROJECT „C4” 

Kilka miesięcy temu na wielu stronach www 
związanych z GT pojawiła się informacja o 
„nadzwyczajnych* możliwościach Concept 
Cara. Jeden z maniaków Gran Turismo twier- 
dził, że właśnie tym samochodem zszedł na 
teście (400 m) poniżej 8 s!!! Niestety, tajem- 
niczy gracz nie podał ustawień i nie zamieścił 
na necie żadnego zdjęcia. Po tej informacji 
powstał „PROJEKT C4”, czyli próba stworze- 
nia „magicznych” ustawień dla Concept Cara. 
Na efekty nie trzeba było długo czekać. 14 
maja znalazłem na necie oficjalną informację 
i kilka zdjęć potwierdzających komunikat: 
„CONCEPT CAR — Samochód o najlepszym 
przyspieszeniu w grze Gran Turismo”. Aktu- 
alne czasy to 0:07:910 (400 m) oraz 0:14:165 
(1000 m). W następnym numerze postaram 
się o ustawienia. 


PS. Zakładam projekt „M7”. Może znajdzie 
się ktoś, kto pomoże mi osiągnąć Mazdą 
Demio, czas poniżej 6 s :-)) 


PRYWATNIE 
Marek Jenda — twoje rysunki do TR są w-S-p- 
a-n-i-a-ł-e!!! Błagam, narysuj jakąś panienkę 
do GT-Rider, np. Reiko (to ta z RR4). 
Kamil Macniak — piszesz, że osiągnąłeś po- 
nad 500 km/h, postaraj się o jakiś dowód (np. 
zdjęcie). 
Michał Tudorowski — czekam na zdjęcia z 
pucharami, a może to tylko kit!? 
„Przyjaciele z polany” — za dużo nie wariuj- 
cie, zaczekajcie do wakacji ;-) 
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RESIDENT EVIL 3 


Trudno było uwierzyć własnym oczom, gdy 
na stoisku Capcomu, obok wciąż niegrywal- 
nego demka „RE: Code Veronica" na Dream- 
casta pojawiły się standy noszące logo „RES: 
Nemesis". Wprawdzie na necie już od mie- 
siąca pałętały się informacje, że Capcom 
pracuje nad następną gierką, ale nikt nie 
spodziewał się, że tak szybko pokazana zo- 
stanie jej niemal finalna wersja. | do tego w 
języku angielskim. Wprawdzie jej premiera 
przewidywana jest dopiero na listopad (niech 
ktoś odwoła to lato), ale może się tak zda- 
rzyć, że gra pojawi się szybciej. Nauki medy- 


czne znają takie przypadki. Niemniej, drodzy 
zombiomaniacy, jest na co czekać, powiem 
bez ogródek, przyssałem się do pada w tam- 
tej okolicy i nie ma też co oszukiwać, chcia- 
łem przejść całą grę, ale obsługa szybko się 
zorientowała, co się święci i potraktowała 
mnie Tyrantem, co widać na zdjęciu nr 1. Na 
szczęście miałem przy sobie egzemplarz ga- 
zety i udało mi się odciągnąć jego uwagę od 
mojej szyi (zdjęcie nr 2). Znowu mogłem za- 
jąć się pogrywaniem w czasie, gdy służby 
porządkowe zabierały gazetę dwu i półme- 
trowemu mutantowi, starając się przywołać 
go do porządku. W końcu im się to udało, ale 
ja miałem przy sobie jeszcze osiem egzem- 
plarzy. Chcąc mieć spokój, postanowili umo- 
żliwić mi napisanie większego materiału o 
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grze i oto owoc naszej 
wspólpracy. 

Trójka jest najbardziej 
rozbudowaną i najambit- 
niejszą grą tej serii. Nie 
tylko dlatego, że tak mó- 
wią jej twórcy. Akcja sta- 
nowi połączenie najlep- 
szych rozwiązań jedynki 
i dwójki. Zachowano jed- 


nak w niemal niezmienionej 

formie sposób rozgrywki i tryb 

walki. Mierząc z broni nie moż- 

na się przemieszczać. To mi się 

nigdy nie podobało i nadal nikt 

/ mnie do tego nie przekona, 

zwłaszcza po Parasite Eve. 

Drobnym korektom uległo ste- 

rowanie postaci - 

przy wchodzeniu 

na schody wystar- 

czy na nie się 

skierować.  Roz- 

budowaniu uległa 

też mapa, przynaj- 

mniej ta w części miejskiej. No ++ 

dobrze; a teraz słów kilka o sa- 

mej akcji. Po kilku miesiącach 

Waszych scenariuszy teraz po- 

ra na ten właściwy. Możecie po- 

równać sobie, czy prace czytel- 

ników i nasze były gorsze od 

tego, co wykluło się ze zmuto- 

wanych głów Capcomowskich > 

storylinerów (po naszemu sce- 

narzystów). ; 
Akcja gry rozpoczyna się 
dzień przed wydarzeniami opi- 

sanymi w dwójce. Zawiązanie scenariusza 

jest następujące. Wracający z akcji w domos- 

twie agenci S.T.A.R.S; Jill, Chris i Barry mają 


wielkie problemy. Nikt nie chce uwierzyć w 
ich relację. Nie ma nikogo, kto mógłby po- 
twierdzić ich wersję zdarzeń. Część «-dowo- 
dów rzeczowych przepadła wraz z wysadze- 
niem kompleksu laboratoryjnego za mias- 
tem, a reszta znika dzięki skorumpowanemu 
szefowi policji, będącemu na usługach Um- 
brelli. Mija czas, a agenci są wikłani w prze- 
dziwne śledztwa służące jedynie zaplątaniu 
sprawy. Chris decyduje się na wyjazd do 
Europy, gdzie ma swoją siedzibę Umbrella, 
by poszukać korzeni spisku. Jill nie wytrzy- 
muje presji i postanawia rzucić pracę. Właś- 
nie podjęła decyzję o opuszczeniu zaciszne- 
go Raccoon. Niestety, jest już za późno. Mia- 
sto powoli zamienia się w piekło. Jego miesz- 
kańcy, zakażeni wirusem G, zamieniają się w 
bezmyślne i krwiożercze besiie. 

Jest 29 września. Jill ma za zadanie prze- 
dostać się przez zdewastowaną część mias- 
ta i uciec z niego, zanim dopadną ją potwory 
znane z obu dotychczasowych gier. Ale nie 
tylko ona jest bohaterką gry. Podobnie jak w 
dwójce będziemy przełączać się pomiędzy 
nią, a kimś, kogo jeszcze nie znacie. Carlos 
Oliveira to agent organizacji noszącej nazwę 
Umbrella Biohazard Countermeasure For- 
ces. lch zadaniem, pomimo tego że należą 
do sił specjalnych Umbrelli - jest przede 
wszystkim ratowanie ocalałych z pogromu lu- 
dzi. Carlos nie jest wprowadzony w historię i 
nie wie, kto stoi za tą przerażającą sprawą. 
Oprócz niego w skład zespołu ratunkowego 
wchodzi para Rosjan: Michaił Viktor i Nikołaj 
Zinowiew. Są to postacie drugoplanowe, ale 
mają do odegrania równie ważne role, jak 
Ada czy Barry w poprzednich częściach. 
Głównym przeciwnikiem naszych bohaterów 
będzie tytułowy nemesis. Jeden z super- 


żołnierzy Umbrelli, znanych już z dwójki (u 
nas ochrzczony jako Ruski), jego cel jest 
jasny - wyeliminować wszystkich ludzi stano- 


% 


wiących zagrożenie dla projektu. Czyli Was, 
drodzy gracze. A będzie to przeciwnik trudny 


do pokonania, nie mówiąc już o ucieczce. On 
będzie podążał za Wami otwierając sobie 
drzwi, lub skracając drogę przez ściany. Nie 
będziecie bezpieczni, dopóki nie zostanie tak 
daleko, że zgubi Wasz trop. Zresztą pojawił 
się też nowy element w rozgrywce. Nie moż- 


na już wybić wszyst- 
kich potworów. Na- 
wet tam, gdzie zrobi- 
my porządek, kom- 
puter co jakiś czas 
dorzuci potworka, a 
wachlarz bestii bę- 
A dzie szeroki. Od zie- 
"=> lonych hunterów z 
' jedynki, _ poprzez 
wszechobecne zom- 
biaki, psy i pająki, po lizandry. Strach 
się nie bać. Nie możemy zdradzić za 
dużo sekretów akcji, gdyż na zagad- 
kach zbudowano jej scenariusz. 
A teraz garść spostrzeżeń jednego z 
twórców gry, pana Shinji Mikami. 
Na pytanie, czy spodziewał się takiego suk- 
cesu RE odpowiedział: - Nie, nigdy nie 
przypuszczałem, że gra może stać 
się tak popularna, ale sądzę, że du- 
ży wpływ ma na to charakter prac, 
jakie prowadzimy, nasza dbałość 
o szczegóły i pamięć, że nie two- 
rzymy jej dla nas, tylko dla gra- 
czy. Opieramy się na ich pora- 
dach. Drugi aspekt to nieustanne .__. 
napięcie, jakie towarzyszy roz- "= 
grywce. To bardzo trudna spra- „ 4.5 
wa, by doprowadzić grającego ) * 


do takiego napięcia już na po- , ,=— 
czątku, a potem nie pozwolić | Es z - 
mu odetchnąć. zk o+ R o m 

Na pytanie, jak powstaje taka / +  zagł vw | wa", zes | 
gra, pan Mikami powiedział: |, sezam poi | » | - | 
- Mam wszystko tu, w głowie. asóóż 4 „|; Bo r M 


Gdy sobię przemyślę projekt, 
zaczynamy nad nim praco- w 
wać, ale cały czas istnieje 
możliwość wprowadzenia , | 
zmian. 

I ostatnia sprawa, zapyta- 
ny, czy planuje grę z serii ć 
RE na PSX2 odparł: - My- i 
ślę, że ta ma- ©; a 
SANLENUYC) 
popchnie nas 
na całkiem no- 
we tory pracy. 
Oczywiście, że 
« przygotowujemy 
projekt gry na tę 
konsolę. 

Tym optymistycz- . 
nym akcentem że- +. — 
gnam Was i oddaję w 
ręce Domiego. Czekajcie na 
listopad, to już tylko niecałe pół 
: =" roku. 


Pan 
Padeusz 
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Witam wszystkich w nowym czerwcowym 
numerze „Playstation Plus". Przedstawię Wam w 
tym artykuliku wszystkie Magic Materie oraz 
kompletny opis wszystkich Summonów. Bez 
zbędnego marudzenia przechodzę od razu do 
tematu! 


Magic Materia — druga po czarach Enemy Skill 
najbardziej użyteczna rodzina materii, siła dzia- 
łania poszczególnych czarów zależy od poziomu 
Magic używającego jej bohatera. 

Fire — Fire (4 MP), Fire 2 (22 MP), Fire 3 (52 MP) 
— Trójpoziomowy elementalny atak ogniowy na 
pojedynczego przeciwnika. Slamsy w sektorze 7 
oraz większość sklepów z materią. 

Cena sprzedaży na poziomie Master — 42 000 
Gil. 

lce — lce (4 MP), lce 2 (22 MP), Ice 3 (52 MP) — 
Trójpoziomowy elementalny atak lodowy na 
pojedynczego przeciwnika. Slamsy w sektorze 7 
oraz większość sklepów z materią. 

Cena sprzedaży na poziomie Master — 42 000 
Gil. 

Lightning — Bolt (4 MP), Bolt 2 (22 MP), Bolt 3 
(52 MP) — Trójpoziomowy elementalny atak 
lightingowy na pojedynczego przeciwnika. Slam- 
sy w sektorze 7 oraz większość sklepów z mate- 
rią. 

Cena sprzedaży na poziomie Master — 42 000 
Gil. 

Earth — Quake (6 MP), Quake 2 (28 MP), Quake 
3 (68 MP) — Trójpoziomowy elementalny atak 
ziemi na pojedynczego przeciwnika. Sklep z 
materią w Kalm. 

Cena sprzedaży na poziomie Master — 105 000 
Gil. 

Poison — Bio (8 MP), Bio 2 (36 MP), Bio 3 (80 
MP) = Trójpoziomowy atak zadający oprócz 
standardowych obrażeń status Poison na poje- 
dynczego przeciwnika. Shinra Bldg. 

Cena sprzedaży na poziomie Master — 105 000 
Gil. 

Gravity — Demi (14 MP), Demi 2 (33 MP), Demi 
3 (48 MP) — Trójpoziomowy atak zabieraj Gravity 
— Demi (14 MP), Demi 2 (33 MP), Demi 3 (48 
MP) — Trójpoziomowy atak zabieraj. Cena sprze- 
daży na poziomie Master — 560 000 Gil. 
Restore — Cure (5 MP), Cure 2 (24 MP), Regen 
(30 MP), Cure 3 (64 MP) — Czteropoziomowy 
czar leczący utracone HP pojedynczemu boha- 
terowi. Na trzecim poziomie Regen powodujący 
jednostajny wzrost HP przez pewien okres cza- 
su. Sklep z materią w sektorze 7. 

Cena sprzedaży na poziomie Master — 52 500 
Gil. 

Heal — Poisona (3 MP), Esuna (15 MP), Resist 
(120 MP) — Na pierwszym poziomie Poisona 
neutralizująca czary typu Poison, na drugim Esu- 
na lecząca wszystkie statusy, na trzecim pozio- 
mie Resist dająca odporność na wszystkie ne- 
gatywne statusy. Materia Heal działa na poje- 
dynczą postać. Sklep z materią w Kalm. 

Cena sprzedaży na poziomie Master — 105 000 
Gil. 

Revive — Life (34 MP), Life 2 (100 MP) — Na 
pierwszym poziomie wskrzesza pojedynczą pos- 
tać z nieznaczną ilością HP, na drugim wskrze- 
sza pojedynczą postać z maksymalną ilością 
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HP. Sklep z materia w Junon Town. 
Cena sprzedaży na poziomie Master — 105 000 
Gil. 


rys. Paweł Wojciechowski 


Seal — Sleepel (8 MP), Silence (24 MP) — Na 
pierwszym poziomie usypia pojedynczego prze- 
ciw- nika, na drugim Silence — pojedynczy prze- 
ciwnik nie może rzucać czarów. Sklep z materią 
w Junon Town. 

Cena sprzedaży na poziomie Master — 210 000 
Gil. 


Destruct — DeBarrier (12 MP), DeSpell (20 MP), * 


Death (30 MP) — Na pierwszym poziomie usuwa 
bariery rzucone przez przeciwnika, na drugim 
poziomie wyłącza pojedynczy czar przeciwnika, 
na trzecim poziomie okazjonalnie zabija natych- 
miast pojedynczego przeciwnika. Shinra Man- 
sion. j 

Cena sprzedaży na poziomie Master — 630 000 
Gil. 

Transform — Mini (10 MP), Toad (14 MP) — Na 
pierwszym poziomie funduje pojedynczemu 
przeciwnikowi status Mini, na drugim status 
Frog. Sklep z materią w Mt. Corel. 

Cena sprzedaży na poziomie Master — 350 000 
Gil. 

Exit — Escape (16 MP), Remove (99 MP) — Na 
pierwszym poziomie umożliwia natychmiastową 
ucieczkę z walki, na drugim poziomie usuwa 
przeciwnika z walki. Sklep z materią w Rocket 
Town. 

Cena sprzedaży na poziomie Master — 700 000 
Gil. 

Mystify — Confu (18 MP), Berserk (28 MP) — Na 
pierwszym poziomie pojedynczy przeciwnik 
otrzymuje status Confusion, na drugim Berserk. 
Sklep z materią w Gongaga Town. 

Cena sprzedaży na poziomie Master — 420 000 
Gil. 

Barrier — Barrier (16 MP), Mbarrier (24 MP), 
Reflect (30 MP), Wall (58 MP) — Na pierwszym 


poziomie stawia przed pojedynczym bohaterem 
ochronną barierę, na drugim magiczną barierę, 
na trzecim poziomie czterokrotnie odbija czary 
rzucone przez przeciwników, na czwartym 
ustawia barierę fizyczną i magiczną. Sklep w 
Rocket Town. 

Cena sprzedaży na poziomie Master — 700 000 
Gil. 

Time — Haste (18 MP), Slow (20 MP), Stop (34 
MP) — Na pierwszym poziomie zwiększa pręd- 
kość pojedynczego bohatera, na drugim spowal- 
nia pojedynczego przeciwnika, na trzecim po- 
ziomie całkowicie zatrzymuje pojedynczego 
przeciwnika. Sklep z materią w Gongaga Town. 
Cena sprzedaży na poziomie Master — 420 000 
Gil. 

Shield — Shield (180 MP) — Działa dopiero na 
drugim poziomie całkowicie niwelując obrażenia 
fizyczne i magiczne. Northern Crater. 

Cena sprzedaży na poziomie Master — 1 Gil. 
Comet — Comet (70 MP), Comet 2 (110 MP) — 
Na pierwszym poziomie pojedynczy meteor ude- 
rza w pojedynczego przeciwnika, na drugim 
deszcz meteorytów we wszystkich przeciwni- 
ków. City of the Ancients. 

Cena sprzedaży na poziomie Master — 1 400 000 
Gil. 

Contain — Freeze (82: MP), Break (86 MP), 
Tornado (90 MP), Flare (100 MP) — Na pierw- 
szym poziomie bardzo silny atak typu Ice z do- 
datkowym statusem Stop, na drugim poziomie 
bardzo silny atak typu Earth z dodatkowym sta- 
tusem Perify, na trzecim poziomie bardzo silny 
atak typu Wind z dodatkowym statusem Confu, 
na czwartym poziomie bardzo silny atak typu 
Fire. Można go zdobyć w Mideel drapiąc białego 
chocobosa za uchem. 

Cena sprzedaży na poziomie Master — 1 Gil. 
Full Cure - Full Cure (99 MP) — Działa dopiero 
na drugim poziomie, w pełni odzyskuje utracone 
HP pojedynczemu bohaterowi. Cosmo Canyon. 


Cena sprzedaży na poziomie Master — 1 Gil. 
Ultima — Ultima (130 MP) — Działa dopiero na 
drugim poziomie. Ekstremalny atak magiczny 
nieblokowalny typu non — elemental. North Corel 
po udanym zatrzymaniu pociągu. 

Cena sprzedaży na poziomie Master — 1 Gil. 
Master Magic — pojedyncza kulka materii zawie- 
rająca w sobie wszystkie wyżej wymienione cza- 
ry na poziomie master. Aby ją uzyskać, należy w 
domu Bugenhagena w Cosmo Canyon podejść 
do zielonej Hughe Materii. 

Wszystkie czary, z wyjątkiem Ultima, Full Cure, 
Shield, Contain i Time, można połączyć dla 
bardziej efektywnego działania z materią All. 
Summon Materia — najbardziej skuteczna i naj- 
silniejsza rodzina czarów. Rzucenie polega na 
przywołaniu potworów, które dość skutecznie 
rozprawiają się z przeciwnikami. Siła summmo- 
na zależy od poziomu Magic danej postaci. 
Choco/Mog (14 MP) — średni atak typu Wind, z 
dodatkowym statusem Stop. Należy udać się na 
farmę chocobosów, podejść do zagrody i poroz- 
mawiać z chocobosami. 

Shiva (32 MP) — średni atak typu lce. Dostajesz 
ją w prezencie od Prescili po uratowaniu jej 
życia. 

Ifrit (34 MP) — średni atak typu Fire. Otrzymuje 
się ją po zwycięskiej walce z Jenową na statku 
podczas rejsu do Costa del Sol. 

Ramuh (40 MP) — średni atak typu Lighting. 
Można go znaleźć w szatni dżokejów podczas 
pierwszej wizyty w Gold Saucer. 

Titan (46 MP) — średni atak typu Earth. Aby go 
otrzymać, należy przeszukać zniszczony reaktor 
w Gongaga Town. 

Leviatan (78 MP) — średni atak typu Water. Wy- 
grywa ją Yuffie po zwyciężeniu wszystkich walk 
w pagodzie w Wutai. 

Odin (80 MP) — w czasie normalnej walki powo- 
duje natychmiastową śmierć wszystkich przeciw- 
ników, bossom zadaje silne obrażenia fizyczne. 
Leży w sejfie w Nibelheim. 

Bahamut (100 MP) — silny atak typu non — ele- 
mental, nie dający się zablokować. Otrzymujemy 
po pokonaniu czerwonego smoka w Temple of 
the Ancients. 

Kjata (110 MP) = łączony atak elementalny typu 
Lighting, Ice, Fire. Po wejściu do Sleeping Forest 
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trzeba zwrócić na latający czerwony punkcik. 
Alexander (120 MP) — silny atak typu Holy. Aby 
go zdobyć, należy na obszarze lodowca (Great 
Glacier) zanurzyć ręce w gorącym źródełku, a 
następnie udać się do jaskini, w której siedzi 
starsza kobieta i dokopać jej, a wtedy otrzymasz 
Alexandra. 

Neo Bahamut (140 MP) — silniejsza wersja 
Bahamuta. Znajduje się w Whrilwind Maze. 
Bahamut Zero (140 MP) — najsilniejszy z braci 
Bahamutów. Można go dostać po dotknięciu nie- 
bieskiej Hughe Materii w domu Bugenhagena w 
Cosmo Canyon. 

Hades (150 MP) — silny atak typu non — elemen- 
tal połączony z Poison, Toad, Mini, Sleepel, 
Silence, Confu, Slow i Stop. Znajduje się w zato- 
pionym samolocie Gelnika w okolicach Gold 
Saucer. 

Typoon (160 MP) — łączony atak elementalny 
Fire, Ice, Lighting, Earth. Do znalezienia w An- 
cient Forest. 


ścxi 


rys. Agata Koczur 


Phoenix (180 MP) — silny atak typu Fire z jedno- 
czesnym wskrzeszeniem martwych członków 
drużyny. Dostajemy go po ostatniej walce w Fort 
Condor (leży przy jaju kondora). 

Knights of the Round (250 MP) — najsilniejszy 
z wszystkich summonów powodujący przywoła- 
nie trzynastu rycerzy zadających maksymalnie 
129 987 punktów obrażenia. Znajduje się na 
ukrytej wyspie w północno-wschodnim rogu 
mapy. 

Master Summon — materia pozwalająca na 
przywołanie dowolną ilość razy dowolnego pot- 
wora. Należy podejść do czerwonej Hughe 
Materia w domu Bugenhagena w Cosmo Cany- 
on. 

Wszystkie summony atakują wszystkich prze- 
ciwników. 

Cena sprzedaży wszystkich summonów na 
poziomie Master to 1 Gil. 

Carlos 


CZERWIEC 99 


Fa » 
=H AR 


Witam Was po raz kolejny. Tym ra- 
zem zajmiemy się wiadomościami 
ze świata, bo trochę się ich na- 
zbierało ostatnimi czasy. 
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Po pierwsze smutna wiadomość dla wszy- 
stkich, którzy mieli nadzieję, że w relacji z 
Los Angeles znajdą się sensacyjne materia- 
ły o TR4. Niestety, nie pokazano żadnego 
demka, ani zajawki oczekiwanej przez nas 
gierki. Ale jeszcze nie wszystko stracone. 
Podobno to nowa polityka firmy, polegająca 
na popychaniu innych tytułów. Lara wyrosła 
ponad przeciętność i przeszkadza w kreo- 
waniu nowych bohaterów, a tych w staj- 
niach EIDOS-a czeka jeszcze kilku. Na 
pewno więcej na temat TR4 (w katalogu 
wystawowym figurował na liście gier w 

produkcji) powiemy przy okazji londyńs- 
| kiego ECTS, do którego już tylko trzy 

miesiące. Póki co brytyjski gigant multi- 
medialny atakuje rynek PC-towy. Kolej- 
na edycja TR w wersji gold (rozszerzo- 
nej o dodatek z czterema nowymi leve- 
lami) dotyczy drugiej części gry. W su- 
mie daje to osiem dodatkowych leveli, do 
jedynki i dwójki. Kto wie, może ta ilość 
pojawi się jako misssion pack na PSXa. 

Jeśli nie opłacało się konwertować czte- 
rech leveli (za mało, by ktoś kupił dodatko- 
wą płytkę), to osiem jest już liczbą wystar- 
czającą. Chyba przyznacie mi rację. 

Sprawa druga, Nell McAndrews jest już 
wspomnieniem. Brytyjska modelka odtwa- 
rzająca postać Lary dla EIDOS-a ustąpiła 
pola nowej dziewczynie. Stało się to dość 
niespodziewanie. Zaledwie kilka dni wcześ- 

niej otrzymaliśmy z Core Design infor- 
mację o podpisaniu wielkiego kontrak- 
tu na reklamowanie popularnego w 
Wielkiej Brytanii napoju o nazwie 

LUCOZADE. Otrzymaliśmy nawet 

zdjęcia z sesji fotograficznej. Kam- 

pania miała ruszać tuż przed E3. 

Przygotowałem stosowny materiał 

do kącika i zbierałem się do wyjazdu, 

gdy otrzymałem następnego maila. 

Core zawiadamia, że na stoisku 

EIDOS-a będzie można zobaczyć 

nową modelkę, Larę (nomen omen) 

Wellar (oficjalne wymiary 87-60-87). 

Z początku myślałem, że ktoś robi 
sobie z nas jaja. Sprawdziłem więc 
informację u źródła i okazało się, że to 
prawda. Co więcej, opisywana przeze 
mnie wcześniej promocja została od- 

wołana! Oficjalny powód zniknięcia 

panny Nell jest taki, że zakończył się 
jej kontrakt i wraca do zawodu mo- 
delki. Nieoficjalnych powodów mo- 
żemy się jedynie domyślać. Fakt 
pozostaje faktem - mamy nową, 
trzecią już Larę, której zdjęcia 
przedstawiamy obok. Jest młod- 
sza, zgrabniejsza i zwinniejsza 

od poprzedniczki, co można 
było namacalnie sprawdzić na 

E3 i czego nie omieszkałem 


dokonać w służbie gazety. 

Sprawa trzecia, ruszyła wreszcie sprzedaż 
figurek Lary, reklamowanych szeroko w za- 
chodnich pismach. Sam nabyłem jedną z 
nich, aby zdobiła naszą redakcję, choć nie 
była tania. Chłopaki namawiają mnie jed- 
nak, by przeznaczyć ją na nagrodę w jakimś 
konkursie i chyba się złamię. Ale o tym bę- 
dzie w następnym numerze. Konkurs na ten 
miesiąc mamy bowiem przygotowany. 

A teraz główny materiał tego numeru. Dzi- 
siaj przedstawimy Wam dwa komiksy trak- 


tujące o przygodach Lary Croft, a nie będą- 
ce rysowanymi wersjami scenariusza gry. 
Jak pewnie wiecie, wspominaliśmy bowiem 
o tym przy kilku poprzednich okazjach, wy- 
dawnictwo TOP COW (Ekstra Krowa) wyda- 
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jące w Stanach serię komiksową o superboha- 
terce Witchblade, zmajstrowało w ubiegłym roku 
zeszyty o wspólnych przygodach obu pań. Na 
stoisku EIDOS-a w Los Angeles zrobiono pro- 
mocję tego wydawnictwa polegającą na spro- 
wadzeniu głównych twórców komiksu i rozda- 
waniu zeszytów z ich autografami. Dostaliśmy 
kilka takich zeszycików i właśnie jeden z nich 
posłuży jako nagroda w konkursie na najlepszą 
pracę graficzną. Ale o tym za chwilę. 
Witchblade to pseudonim nowojorskiej polic- 
jantki Sary Pezzini, która widząc ogrom przemo- 
cy zalewającej miasto i bezradność policji posta- 
nawia sama wymierzać sprawiedliwość. Idzie jej 
to świetnie za sprawą nieludzkiej wręcz spraw- 
ności, jaką dysponuje dzięki tajemniczemu stro- 
jowi/uzbrojeniu. Jej wspólna przygoda z Larą 
rozpoczyna się od tajemniczego telegramu, któ- 
ry nadchodzi z Londynu. Sara podążając tym 
tropem staje się świadkiem zuchwałej kradzieży 
cennej statuetki z British Museum przez ludzi 
Geneviev Lecavalier, bogatej wdowy mającej 


obsesję na punkcie kotów. W trakcie pościgu za 
złodziejami Sara dowiaduje się o tajemnicy 
związanej z posążkiem, a sięgającej aż staroży- 
tnego Egiptu. Genevieve zamierza ożywić boż- 
ka Basteta nie wiedząc, jak krwawe to bóstwo. 
Przekona się o tym zresztą wkrótce i tylko bły- 
skawiczna akcja obu bohaterek uratuje świat 
przed zagładą... 

Tak mniej więcej w skrócie wygląda akcja 
pierwszej części komiksowych przygód Lary. 
Jest jednak jeszcze jedno wydawnictwo, tym ra- 
zem europejskie, które pokusiło się o wydanie 
przygód Lary w wersji komiksowej. Francuska 
firma Gleant wydała pełnoformatowy album w 
sztywnej oprawie noszący tytuł Tomb Raider 
Mroczna Era. To bardziej rozbudowana fabuła 
niż w przypadku amerykańskich zeszytów. W 
prologu jesteśmy świadkami dziwnych wyda- 
rzeń, które rozgrywają się w podziemiach Pragi. 
Oddział komandosów likwiduje dziwną sektę 
podczas odprawiania tajemniczego obrzędu. W 
tym czasie Lara zmierza do posiadłości swojego 


salon lary croft 
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dawnego przyjaciela w Nowej Anglii. Trafia jed- 
nak na podobne obrzędy, stwierdzając jedno- 
cześnie, iż jej przyjaciel stał się ofiarą sekty, 
którą badał. Niemal udaje jej się załatwić spra- 
wę po swojemu, gdy do akcji po raz kolejny 
wkracza tajemnicze komando. Lara ucieka i ba- 
dając notatki przyjaciela dociera do Pragi, gdzie 
profesor Sachaev może znać część zagadki. 
Dziewczyna ma ze sobą tajemniczą maskę, któ- 
rej poszukują komandosi. Po dotarciu na miej- 
sce okazuje się, że stary profesor już nie żyje, 
ale badania nadal prowadzi jego córka. Razem 
odwiedzają krypty pod Hradczanami, gdzie 
znów spotykają dziwnych komandosów. Tym ra- 
zem nie kończy się na strzelaninie. Wojskowi 
twierdzą, że nikogo nie zabijają, jedynie usypia- 
ją, a przyjaciel Lary żyje i jest z nimi zdrowy i ca- 
ły. Po telekonferencji z nim bohaterki zgadzają 
się uczestniczyć w wyprawie do Indonezji, gdzie 
ma się odbyć następna próba powołania do ży- 
cia starożytnego boga, czemu miały służyć taje- 
mnicze obrzędy. Po przybyciu na miejsce do 
starożytnych ruin sprawy przybierają jednak nie- 
przewidziany obrót. Wojskowi nie tyle zamierza- 
ją zlikwidować możliwość odrodzenia się bóst- 
wa, co przejąć nad nim kontrolę. W scenerii 
porośniętych dżunglą gór i tajemniczej świątyni 
rozegra się nierówna walka pomiędzy nimi, a 
Larą. O wynik możecie być spokojni. Widzieliś- 
cie, co panna Croft potrafi. 

Pan Padeusz 
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KONKURS 


Wśród wszystkich, którzy do końca 
wakacji prześlą pod adresem redakcji 
dobre prace graficzne (kolor, format 
minimum A4) traktujące o Larze rozlo- 
sujemy dwa egzemplarze komiksu 
„Tomb Raider Witchblade* sygnowane 
własnoręcznie przez twórców serii. Nie 
przegapcie tej okazji, takich zeszytów 
na całym świecie są może ze trzy setki. 
Ponadto wszystkie wyróżnione prace 
zostaną wydrukowane w naszym piś- 
mie. 
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TOMB RAIDER 


CAVES — 100% 


Damian Matyasik, Jaworzno 
Grzegorz Stania, Bielsko Biała 
Paweł Kunc, Wałbrzych 

Konrad Chmielnicki, Iłża 
Kacper Stępień, Starogard Szcz. 


TOMB RAIDER 2 


GREAT WALL — 100% 


1. 5/07 min. 
.5'08 min. 

5'19 min. 
. 5/34 min. 
. 5/53 min. 


Damian Matyasik, Jaworzno 
Damian Rykalski, Jaworzno 
Krzysztof Stroik, Szczecin 
Jacek Damski, Katowice 
Krzysztof Gałązka, Łódź 


TOMB RAIDER 3 


„8/23 min. 
. 831 min. 


Damian Matyasik, Jaworzno 
Damian Rykalski,Jaworzno 


NIGHTMARE CREATURES 


CHELSEA — 100% 


. 02'48 min. 
. 02'56 min. 
„03/04 min. 
. 03/10 min. 
KOGCYJALNIE 


Damian Matyasik, Jaworzno 


Łukasz Nowaczyński, Uchorowo 


Damian Rykalski,.Jaworzno 
Stanisław Sum,Kłodzko 
Tomek Manicki, Wrocław 


RESIDENT EVIL 2 


„01/19/57 min. 
„01'20”30 min. 
.01'22"36 min. 
.01'22”42 min. 
.01'22”59 min. 


„ 01'24*35 min. 
.01'26'30 min. 
.01'27*58 min. 
. 0135749 min. 


„0138722 min. 


. 01'22*27 min. 
„01725705 min. 


. 0129740 min. 


„01/3504 min. 
„ 01/35'43 min. 


„0124715 min. - 


.01'24'45 min. 
„012752 min. 
. 01/3242 min. 
„01/3650 min. 


. 00/0349 min. 
„00/0450 min. 
.00'07”26 min. 


.00:04*05 min. 


LEONA 
Damian Matyasik, Jaworzno 
Mariusz Kozieł, Będzin 
Damian Rykalski, Jaworzno 
Patryk Walendziewicz, Suwałki 
Marcin Kopciewicz, Lublin 


LEON B 
DZUIEUNEWZESLSNEW To) 
Mariusz Kozieł, Będzin 
Damian Rykalski, Jaworzno 
Paweł Kunc, Wałbrzych 
Piotr Chmiel, Stalowa Wola 


CLAIRE A 
Damian Matyasik,Jaworzno 
Mariusz Kozieł, Będzin 
Paweł Kunc, Wałbrzych 
Marcin Kopciewicz, Lublin 
Damian Rykalski,Jaworzno 


CLAIRE B 
Damian Matyasik, Jaworzno 
Mariusz Kozieł, Będzin 
Damian Rykalski, Jaworzno 
Paweł Kunc, Wałbrzych 
Marcin Kopciewicz, Lublin 


HUNK 
Damian Matyasik,Jaworzno 
Marcin Kopciewicz, Lublin 
Paweł Kunc, Wałbrzych 


TOFU 
Damian Matyasik, Jaworzno 


EXTREME BATTLE 


Level 1 


102421 min.(Chris) Damian Matyasik, Jaworzno 


zer 


Level 2 

1.16'59*29 min.(Chris) Damian Matyasik,Jaworzno 
Level 3 

1.17'32*98 min.(Chris) Damian Matyasik,Jaworzno 


METAL GEAR SOLID 


.01'24'32 min. 
. 01'35"87 min. 


Damian Matyasik,Jaworzno 
Piotr Hajdyła, Sucha Beskidzka 


TEKKEN 2 


SURVIVAL 
Damian Rykalski,Jaworzno 
Damian Matyasik, Jaworzno 
Mariusz Kozieł, Będzin 
Sławomir Nowak, Szamotuły 
Patryk Sienkiewicz, Elbląg 


. 452 walki (Lei) 
. 244 walki (Lei) 
. 187 walk (Kazuya) 
. 69 walk (Lee) 
.54 walki (Lee) 


TIME ATTACK 
. 128/16 (Kunimitsu) Damian Matyasik,Jaworzno 
. 1'38'98 (Kunimitsu) Mariusz Kozieł, Będzin 
. 1'49'82 (Kunimitsu) Sławomir Nowak, Szamotuły 
. 15194 (Kunimitsu) Patryk Sienkiewicz, Elbląg 
. 1/5942 (Kunimitsu) Damian Rykalski,Jaworzno 


TEKKEN 3 


TIME ATTACK 
„00/5154 (Paul) Damian Matyasik, Jaworzno 
. 01/0470 Marcin Kopciewicz, Lublin 
.01'06'85 (Yosh.) Sebastian Homan, Stankowice 
„01/1080 (Yoshimitsu) Kuba Kloc, Rzeszów 
.01'11788 (Yoshimitsu) Sławek Nowak, Szamotuły 


SURVIVAL 
. 1002 walki (Heihachi) D. Matyasik, Jaworzno 
. 984 walki (Heihachi) Damian Rykalski,Jaworzno 
. 654 walki (Heihachi) Krzysztof Potudin, Tczew 
. 505 walk (Yoshimitsu) Jakub Krantz, Oświęcim 
. 443 walki (Heihachi) Łukasz Sobczak, Łodź 


SOUL BLADE 


TIME ATTACK 
.00'56*13 (Taki) Damian Matyasik, Jaworzno 
„0101788 min. (Siegfried) _ Daniel Gracjan, Nysa 
. 01'02”26 min. (Sophitia)  P. Sienkiewicz, Elbląg 
„01/0389 min. (Siegfried) Stanisław Sum, Kłodzko 
„0113703 min. (Siegfried) Marek Malinowski, 


SURVIVAL (broń zwykła) 
. 105 walk (Rock) Damian Matyasik, Jaworzno 
. 71 walk (Rock) Patryk Sienkiewicz, Elbląg 
. 68 walk (Li Long) Damian Rykalski, Jaworzno 


Łukasz Nowaczyński, Uhorowo 
Grzegorz Jakubiec, Ustroń 


SZERYEUŃ 
. 22 walki (Rock) 


SURVIVAL (broń specjalna) 
. 847 walki (Rock) Damian Matyasik,Jaworzno 
. 737 walk (Rock) Patryk Sienkiewicz, Elbląg 
. 533 walki (Rock) Łukasz Nowaczyński, Uhorowo 
„531 walk (Rock) Grzegorz Jakubiec, Ustroń 
. 138 walk (Rock) Sebastian Gruba, Jarosław 


ARCADE(2rundy) 
.0'29753 min. (Hwang) Damian Matyasik, Jaworzno, - 
. 0'48743 min. (Li Long) Damian Rykalski, Jaworzno 
. 01/0478 min. (Siegfried) Robert Szmidt, Bytom 
„01739759 min. (M.)Szymon Malinowski, Pabianice 
. 02'05”76 min. (Taki) _ Grzegorz Jakubiec, Ustroń 


KURUSHI 


„514 100 
. 448 500 
. 432 160 
. 332 400 
. 141 690 


SPEEDO 


CRASH BANDICOOT WARPED 


ORANGE ASPHALT 
Błażej Nowaczyński, Uchorowo 
Damian Rykalski, Jaworzno 
Robert Kruk, Poznań 
Dominik Taczała, Zbąszynek 
S. Król, K. Ligęska, Dębica 


Robert Szmidt, Bytom 
Łukasz Babera, Kraków. 
Krystian Zdrożny, Zamość. 
Tomek Broda, Wyszkó 
SYWENCZEIELAEJESCU 


„117776 min. 
„118710 min. 
. 1/1964 min. 
.1/20"08 min. 
. 1/2060 min. 


MAD BOMBERS 
Damian Matyasik,Jaworzno 
Błażej Nowaczyński, Uchorowo 
Jacek Taczała, Zbąszynek 
Robert Kruk, Poznań 
S. Król, K. Ligęska, Dębica 


. 1/2435 min. 
. 126”16 min. 
„131760 min. 
. 132712 min. 
„ 1/8390 min. 


MIDNIGHT RUN 
Dominik Taczała, Zbąszynek 
Marek Witerek, Łódź 
Robert Kruk, Poznań 
Tomek Antczak, Łódź 
Damian Rykalski, Jaworzno 


„0'14'32 min. 
. 0'14”80 min. 
„016726 min. 
„01786 min. 
„0/1780 min. 


COOL BOARDERS 2 


HALF PIPE 
Wojtek Woźniak, Zabrze 
Damian Matyasik,Jaworzno 
Marcin Kopciewicz, Lublin 
Jerzy Zbrucki, Toruń 
Marek Traczyk, Kraków 
Tomek Broda, Wyszków 


GRAN TURISMO 


HIGH SPEED RING 
1.0'42*052 min. Damian Matyasik,Jaworzno 
2. 0'42”058 min. Arkadiusz Smater, Mińsk Maz. 
3. 0'42”337 min. Adam Gwizdek, Krosno 
4. 0'43”249 min. Mariusz Kozieł, Będzin 
5. 043650 min. Roman T., Andrychów 
6. 0'43*695 min. S. Król, K. Ligęska, Dębica 
7. 0'43*713 min. Gracjan Daniel, Nys: 
8. 0'44*266 min. Marek Malinowski, Bydgosz. 
9. 0'44*366 min. Tomasz Kalarz, Nys: 
10. 0'44*378 min. Marcin Polczewski,Na 


TRIAL MOUNTAIN 


O 


Wi 


. 1'02'872 min. Damian Matyasik,Jaworzno 
. 1037377 min. Arkadiusz Smater, Mińsk Maz. 
. 1037997 min. Marcin Kopciewicz, Lublin 


. 104*850 min. Adam Gwizdek, Krosno Odrzańskie 


„1057415 min. Roman T., Andrychów 
. 1'06”556 min. Marcin Polczewski, Namysłów 
. 1'07*784 min. Mariusz Kozieł, Będzin 
. 1'08”579 min. S. Król, K. Ligęska, Dębica 
. 1087604 min. Paweł Stękowski, Grudziądz 


10. 1'08”987 min. Paweł Wąder,Sosnowiec 
CLUBMAN STAGE ROUTE 

1. 0'35"378 min. Arkadiusz Smater, Mińsk Maz. 
2. 0'35*760 min. Roman T., Andrychów 
3. 0'35”783 min. Adam Gwizdek, Krosno 
4. 0'36”398 min. Marcin Polczewski, Namysłów 
5. 0'36”928 min. Piotr Bibułowicz, Białystok 
6. 0'37*”170 min. Mariusz Kozieł, Będzin 


———_ 7.037"221 min. 

= 8. 0'37"228 min. 

= 9.037'516 min. 
* 10. 0'37"533 min. 


S. Król, K. Ligęska, Dębica 
Sławek Nowak, Szamotuły 
Paweł Stękowski, Grudziądz 
Leszek Podżorski, Cieszyn 


AUTUMN MINI RING 

„027125 min. Arkadiusz Smater, Mińsk Maz 
„0277171 min. Roman T., Andrychów 
.0'27'240 min. Mariusz Kozieł, Będzin 
.0'27”412 min. Adam Gwizdek, Krosno Odrzańskie 
„027619 min. Paweł Stękowski, Grudziądz 
.0'27'657 min. Marcin Polczewski, Namysłów 
.0'28”206 min. Paweł Wąder, Sosnowiec 
.0'287470 min. Leszek Podżorski, Cieszyn 
.0'29”174 min. S. Król, K. Ligęska, Dębica 
0. 0'29'357 min. Grzegorz Mądry, Tychy 


SPECIAL STAGE R5 

„0'59”605 min. Arkadiusz Smater, Mińsk Maz. 
. 1'00”305 min. Marcin Kopciewicz, Lublin 
„1017478 min. Adam Gwizdek, Krosno Odrzańskie 
„1017520 min. Roman T., Andrychów 
. 1'02”787 min. Mariusz Kozieł, Będzin 
. 1087178 min. Paweł Stękowski, Grudziądz 
. 1'037588 min. Marcin Polczewski, Namysłów 
. 1037972 min. S. Król, K. Ligęska, Dębica 
. 19057290 min. Paweł Wąder, Sosnowiec 
0. 105571 min. Łukasz Biadasz, Poznań 


GRAND VALLEY SPEEDWAY 1 

. 125/879 min. Arkadiusz Smater, Mińsk Maz. 
„ 1'26”458 min. Adam Gwizdek, Krosno Odrzańskie 
„128055 min. Marcin Polczewski, Namysłów 
.1'28'566 min. Mariusz Kozieł, Będzin 
. 1'28”630 min. Roman T., Andrychów 
. 129074 min. Paweł Stękowski, Grudziądz 
. 1297545 min. Paweł Wąder, Sosnowiec 
. 1317619 min. Krzysztof Górski, Gołdap 
. 11317697 min. Grzegorz Mądry, Tychy 
0. 1'32”181 min. Leszek Podżorski, Cieszyn 


TEST COURSE 
Damian Matyasik, Jaworzno 
Marcin Kopciewicz, Lublin 
3. 048483 min. Szymon Skupień, Jaworzno 
4. 0'487715 min. S. Król, K. Ligęska, Dębica 
5.0'49'144 min. Adam Gwizdek, Krosno Odrzańskie 
6. 0'49'375 min. Marcin Polczewski, Namysłów 
7. 0'49'471 min. Mariusz Kozieł, Będzin 
8.0'497554 min. Paweł Stękowski, Grudziądz 
9. 0'50”728 min. Daniel Gracjan, Nysa 
0. 051162 min. Grzegorz Mądry, Tychy 


1.0/47*012 min. 
2.0'47'074 min. 


AUTUMN RING 
Marcin Kopciewicz, Lublin 
Arkadiusz Smater, Mińsk Maz. 


3. 0'59'”314 min. Roman T., Andrychów 
4. 0'59”322 min. Marcin Polczewski, Namysłów 
5. 0'59”350 min. Adam Gwizdek, Krosno Odrz. 
6. 1'00”020 min. Mariusz Kozieł, Będzin 
7. 1'00*499 min. Paweł Stękowski, Grudziądz 
8. 1'027197 min. Grzegorz Mądry, Tychy 
9. 1'02"”355 min. Leszek Podżorski, Cieszyn 


10. 103149 min. Krzysztof Górski, Gołdap 


DEEP FOREST 


1.058”143 min. Adam Gwizdek, Krosno Odrzańskie 
2. 0587224 min. Arkadiusz Smater, Mińsk Maz. 
3. 0'58”802 min. Marcin Polczewski, Namysłów 
4. 059741 min. Mariusz Kozieł, Będzin 
5. 1007307 min. Paweł Stękowski, Grudziądz 
6. 1'02”590 min. Łukasz Biadasz, Poznań 
7. 1027597 min. Grzegorz Mądry, Tychy 
8. 1'02”667 min. Zbigniew Dubiel, Kłodzko 
9. 1'037672 min. Leszek Podżorski, Cieszyn 
10. 1'03”786 min. Sławek Nowak, Szamotuły 


GRAND VALLEY EAST 

1. 0'48*129 min. Damian Matyasik,Jaworzno 
2. 0'48”388 min. Arkadiusz Smater, Mińsk Maz 
3. 0'49'118 min. Mariusz Kozieł, Będzin 
4. 0'49”423 min. Adam Gwizdek, Krosno Odrzańskie 
5. 0497538 min. Paweł Stękowski, Grudziądz 
6. 0'49”560 min. Roman T., Andrychów 
7. 0'49'824 min. Marcin Polczewski, Namysłów 
8. 0517748 min. Leszek Podżorski, Cieszyn 
9. 051944 min. Grzegorz Mądry, Tychy 
10. 0'52'635 min. Krzysztof Górski, Gołdap 


SPECIAL STAGE R11 


1. 124/834 min. Arkadiusz Smater, Mińsk Maz 
2. 1/25”257 min. Marcin Kopciewicz, Lublin 
3. 1'25”758 min. Adam Gwizdek, Krosno Odrzańskie 
4. 1'27'122 min. Marcin Polczewski, Namysłów 
5. 1'27”839 min. Roman T., Andrychów 
6. 1'29'366 min. S. Król, K. Ligęska, Dębica 
7. 1'30062 min. Mariusz Kozieł, Będzin 
8. 1'307589 min. Paweł Wąder, Sosnowiec 
9. 1317171 min. Łukasz Biadasz, Poznań 
10. 1'317192 min. Paweł Stękowski, Grudziądz 
WIPEOUT 2097 


TALON REACH - okrążenie 
(klasa Phantom) 


1.0/1670 min. Grzegorz Jakubowicz, Kraków 
2. 0'16”1 min. Damian Matyasik, Jaworzno 
3. 01675 min. Czarek Wolski, Lublin 
4. 0/1870 min. Adam Jaśko, Katowice 
5. 0'1875 min. Marek Witerek, Łódź 


TALON REACH - wyścig 
(klasa Vector) 


1. 1'04”09 min. Damian Matyasik, Jaworzno 
2. 1/0501 min. Adam Jaśko, Katowice 
3. 1/0506 min. Marek Witerek, Łódź 
4. 1'07'09 min. Robert Szmidt, Bytom 
5. 1/1504 min. Krzysztof Bór, Pasłęk 
6. 1/1902 min. Tomek Wawrzonek, Gorlice 
7. 1/26'02 min. Czarek Wolski, Lublin 


VOSTOK ISLAND - okrążenie 
(klasa Phantom) 


1. 0'30700 min. Grzegorz Jakubowicz, Kraków 


VOSTOK ISLAND — wyścig 
(klasa Phantom) 
1. 222'3 min. Grzegorz Jakubowicz, Kraków 
SARGAMATHA - wyścig 


1. 1'36'8 min. Grzegorz Jakubowicz, Kraków 


SAGARMATHA - okrążenie 
(klasa Phantom) 


1. 0'22"8 min. Damian Matyasik, Jaworzno 


SPILSKINANKE — okrążenie 
1. 0'26”4 min. Grzegorz Jakubowicz, Kraków 


SPILSKINANKE — wyścig (ik JE 
„15974 min. Grzegorz Jakubowicz, Kraków 


TENCHU 


TRENING (Grand Master) 540 pkt. 
00'52 min. Rafał Kołodziej, Zebrzydowa 
0052 min. (Rikimaru) Marcin Kopciewicz, Lublin - 
01'01 min. (Rikimaru) Robert Szmidt, Bytom - 
01'11 min. (Rikimaru) Piotr Jaśko, Katowice 


— 


01'12 min. Damian Matyasik, Jaworzno 
01'25 min. Szymon Malinowski, Pabianice 
01'27 min. Maciek Wesołowski, Szczecin 
01/35 min. Konrad Gałęzowski, Pabianice 
01'36 min. Grzegorz Gałęzowski, Pabianice 


02'04 min. (Rikimaru) 


: Andrzej Wolak, Płock 
0. 03'16 (Ayame) 


Jurek Pawlak, Częstochowa 


SIO OO RCIERE CZY 5 


COLIN McRAE RALLY 


RAJD 
WIELKA BRYTANIA 3 
1.23'37'84 min.(lmpreza) BAYEWESL EWA 
2.25'56'”51min.(Quatro) _M.Szmigiel,JeleniaGóra - 


NOWA ZELANDIA 
1.15'48'96 min.(lmpreza) D.Matyasik,Jaworzno 
2.15/51708 min.(Quatro) D.Rybak, Świnoujście 
3.17'338''384min.(Quatro)M.Szmigiel,JeleniaGóra 


GRECJA 
1.15/18792 min.(Quatro) Dawid Rybak,Świnoujście 
2.15/37*97 min.(Impreza) D.Matyasik,Jaworzno 
3.17:31'62 min.(Quatro) M.Szmigiel,JeleniaGóra 
MONTE CARLO 
1.16'48*00 min.(lmpreza) D.Matyasik,Jaworzno 
2. 17/16'56 min.(Quatro) Dawid Rybak,Świnoujście 
3.18'47'47min.(Quatro) M.Szmigiel,Jelenia Góra 


CORSICA 
1.1440'*50 min.(lmpreza) D.Matyasik,Jaworzno 


INDONEZJA 
1.17/41*71 min.(Impreza) D.Matyasik,Jaworzno 


SZWECJA 
1.18'/45*52 min.(lmpreza) D.Matyasik,Jaworzno 


AUSTRALIA 
1.15'39*02 min.(lmpreza) D.Matyasik,Jaworzno 


TIME TRIAL I 
NOWA ZELANDIA (pierwszy tor) 
1. 02'03*29 min. (Ford ESc.ll) D.Matyasik,.Jaworzno 
2.02'07*38min.(Quatro) D.Rykalski 


GRECJA (czwarty tor) 
1.02'24*84 min.(Ford Esc.ll)  D.Matyasik,Jaworzno 
2.02'25*41 min.(Quatro) D. Rykalaski,Jaworzno 


MONTE CARLO (drugi tor) 
1.02'28'13 min.(Ford Esc.ll)  D.Matyasik, Jaworzno 
2.02'31*56 min.(Quatro) D.Rykalski,Jaworzno 


AUSTRALIA (pierwszy tor) 
1.02'28*17 min. (Ford Esc.ll)  D.Matyasik,Jaworzno 
2.02'32"36 min. (Quatro) D.Rykalski,Jaworzno 


SZWECJA (czwarty tor) 
1.03'01*69 min.(Ford Esc.ll) _D.Matyasik,Jaworzno 
2.03'15*27 min. (Quatro) D.Rykalski,Jaworzno 


CORSICA (drugi tor) 
1.01'49*16 min.(Ford Esc.ll) D.Matyasik,Jaworzno - 
2.01'56*23 min.(Quatro) D.Rykalski,Jaworz ć 


ANGLIA (czwarty tor) 
1.04'07*96 min.(Ford Esc.ll) _D.Matyasik, Jaworzno 


Zbliżają się wakacje, a my wciąż 
mamy pełne ręce roboty. Przed na- 
mi wysyp świeżych tytułów, a i 
dzięki Wam mamy trochę do pisa- 
nia. | niech tak będzie. Nie zapomi- 
najcie o pisaniu do swojej ulubio- 
nej redakcji nawet przez wakacje, 
które można przecież wykorzystać 
na zawarcie bliższej znajomości z 
konsolą (dotyczy to zwłaszcza 
młodszych braci, którzy jeszcze nie 
grają na maksa). 

W poprzednim numerze poruszy- 
liśmy temat, jakiego jeszcze nie wi- 
działem w prasie branżowej. Cho- 
dziło o stosunek do gier, jaki jest 
wpajany na lekcjach religii i pokre- 
wny temu temat księdza pożycza- 
cza. Po tej publikacji otrzymaliśmy 
wiele podobnych prac, jak widać 
problemy te nie są odosobnionymi 
przypadkami. Stosunek kateche- 
tów do giercowania jest znany nie 
od dzisiaj i wiadomo dlaczego. Po- 
czytajcie jednak wybrane przez nas 
wypowiedzi, a poznacie jeszcze in- 
ne punkty widzenia na tę sprawę. 
Zanim przystąpicie do lektury i ja 
wtrącę swoje trzy grosze, chociaż 
nie jestem szeryfem. Jak świat 
światem, tak ludzie mieli skłonnoś- 
ci do przemocy. Retoryczne jest py- 
tanie czy Hitler, Stalin albo Lenin 
grali w Quake'a? Nie mieli na to 
szansy. A jednak zrobili to, co zro- 
bili, a popierały ich miliony innych 
zapaleńców gier w kości lub warca- 
by. Zapalonymi Quakerami nie byli 
też Pol Pot, ani Hussein. Wątpię 


też, by Miloszewicz zagrzewał się 
do walki tnąc w Diablo. 

Zostawmy zresztą z lekka zwap- 
niałych przedstawicieli totalitaryz- 
mu. Oni pewnie nie wiedzą nawet, 
że jest coś takiego jak Plejak. Nie- 
specjalnie widzę też bezpośrednie 
przełożenie takiego stymulowania 
agresji z gier na młodzież. Psycho- 
logowie już dawno stwierdzili, że 
każdy człowiek ma swój wentyl 
bezpieczeństwa i musi rozładować 
agresję. Stąd nieustanne wojny i 
rosnąca przestępczość. Zwalanie 
wszystkiego na gry komputerowe 
jest moim zdaniem szukaniem koz- 
ła ofiarnego. Dlaczego nie są winne 
filmy (to przerabialiśmy już lata te- 
mu), które są bardziej realistyczne 
od gier. Tam zabija się ludzi, a nie 
potwory. Dlaczego w literaturze 
można opisać każdą zbrodnię, z 
detalami nawet („Milczenie owiec”). 
To są przykłady równie jaskrawe, a 
jednak to tylko gry są wszystkiemu 
winne. Prawda jakakolwiek jest 
znacznie bardziej skomplikowana. 
Może zamiast narzekać na wpływ 
giercowania spójrzmy prawdzie w 
oczy. Cywilizacja wciąż ewoluuje, 
kilkaset lat temu książki i wiedza 
dostępne były tylko nielicznym. 
Dzisiaj są w powszechnym użyciu. 
Poszliśmy krok dalej, powstało ra- 
dio, a potem filmy operujące obra- 
zem i wreszcie głosem. W latach 
dwudziestych i trzydziestych stano- 
wiły magnes dla mas porównywal- 
ny z dzisiejszą manią grania. Aby 


Ofe jemy rewelacyjny MULTISYSTEM, który Ci pomoże. 
Będziesz mógł kupować oryginalne gry z USA i Japonii, które 
ukazują się szybciej niż ich europejskie odpowiedniki oraz są 
SZYBSZE. Uzyskasz kolor z płyt NTSC na Twoim telewizorze 

w systemie PAL przez AUDIO-VIDEO. 

Multisystem można zainstalować we wszystkich modelach 4 
konsoli: 1002, 5501, 5502, 5551, 5552 7001, 7002, 7501, 7502. 


| INTERNET. WETESCZH ! 


82 skifi 
ASA UN 


mieć wpływ na wychowanie jedno- 
stki, trzeba coś robić, a nie tylko 
narzekać, że źle się dzieje. I to tyle, 
reszta w Waszych listach. 


PA 


Piszę do Was w sprawie listu Ro- 
bina z Bartoszyc, zamieszczonego 
w majowym numerze. Chcę Wam 
przedstawić mój pogląd na tę 
sprawę. 

1. Jestem klerykiem i uczę się w 
Seminarium Duchownym - a więc 
mam nadzieję zostać w przyszłości 
księdzem. Od kilku lat jestem też 
posiadaczem komputera PC i kon- 
soli PlayStation. Muszę stwierdzić, 
że część gier jest brutalna i antyre- 
ligijna - to fakt. Podobnie jak część 
programów telewizyjnych, ilteratury 
itp - drugi fakt. W swojej bibliotece 
(wciąż małej) posiadam gry brutal- 
ne (Tekken Il, Loaded, Resident 
Evil) i antyreligijne (Warhammer; 
Dark Omen). Interesuję się też fan- 
tastyką. Mimo to badania psycholo- 
giczne (przeprowadzone w semina- 
rium) wykazały, że jestem całkiem 
normalny. 

2. Nie wszyscy księża są cynikami 
w sprawie gier (na przykład gościu, 
o którym pisze Marcin z Bydgosz- 
czy, wiedział co dobre:)) 

3. Opinia o gazetach zajmujących 
się grami na konsole jest bardzo 
krzywdząca. Nie jest to literatura 
bardzo ambitna (jak by nie było, to 
gry są częścią kultury masowej), 
ale czytając większość pism poś- 
więconych grom muszę stwierdzić, 
że są wśród nich wartościowe po- 


zycje. 
4. Granie może uzależnić. Cztery 
godziny to nie dużo, ale nie można 
wolnego czasu wykorzystywać tyl- 
ko w ten sposób. Granie to dobry 
sposób na aktywny wypoczynek, 
ale nie zapominajmy o dobrej ksią- 
żce, spacerach czy grach zespoło- 
wych (choć w wielkich miastach 
jest to dość utrudnione), dobrych 
programach telewizyjnych, rozmo- 
wie (z dziewczyną, przyjaciółmi, ro- 
dzicami czy rodzeństwem). W żad- 
nym wypadku gry nie mogą być 
oderwaniem od rzeczywistości, mi- 
mo iż faktycznie owa rzeczywistość 
nie przedstawia się najlepiej. 

Bardzo mi zależy na wydrukowa- 
niu mojego listu, ponieważ nie 
chcę, aby Wasi czytelnicy mieli błę- 
dne pojęcie o księżach, tak jak nie 
chcę, by ci ostatni mieli błędne po- 
jęcie o grach. Życzę Wam, aby 
„PlayStation Plus” dobrze się rozwi- 
jał. Pozdrawiam też wszystkich 
redaktorów. 

Arkadiusz S. 


Pozwoliłem sobie zachować 
Twoje dane Arku do wiadomości 
redakcji. Nigdy nie wiadomo, czy 
przypadkiem władze Twojej uczelni 
nie będą miały innego poglądu niż 
Ty na temat gier. A teraz kilka uwag 
do treści. Gry są brutalne jak i resz- 
ta naszej rzeczywistości, ale nie 
muszą wypaczać osobowości bar- 
dziej niż inne czynniki, czego sam 
doświadczyłeś. Co do drugiego 
punktu to, niestety, nie może tak 
być, by osoba odpowiedzialna za 
moralne wychowywanie, najzwy- 
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czajniej w świecie oszukiwała dzie- 
ciaki. To nie jest :)). A granie 
uzależnia i to bardzo, czego my 
wszyscy jesteśmy dowodem, choć 
nie musi to mieć aż tak złych skut- 
ków. Pablo tnie jak i kiedy tylko 
może, ale jest przy okazji jednym z 
lepszych narciarzy juniorów ama- 
torów w Polsce (pierwsza dwudzie- 
stka), ja nurkuję w ciepłych wo- 
dach. Na koniec jeszcze jedna 
uwaga. Zastanawialiśmy się wspól- 
nie w redakcji, dlaczego Dark 
Omen jest grą antyreligijną i nijak 
nie mogliśmy do tego dojść. 
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Przyjechałam do kuzyna 
I jak zwykle głupia mina 
Co tu robić 
W co się bawić 
Jak my mamy ten czas zabić 
Nagle kuzyn coś wyciąga. 
To PlayStation - ale bomba 
W co zagramy - pytam nagle 
W Tomb Raidera - rzekł dosadnie 
Nie wiem co to, pierwsze słyszę 
Nagle głos czyjś przerwał ciszę 
To był drugi fajny kuzyn 
Mówił, że tam mają fajne Uzi 
nie wytrzymam, chyba zginę 
O co chodzi, chwilę, chwilę 
Pokaż mi opakowanie 
Gra ta może być do bani 
Cóż to widzę, warkocz długi 
nogi zgrabne, niezłe Uzi. 
Zagraliśmy więc w tę gierkę 
Mówię potem - pięknie, pięknie 
Tomb Raiderek z Larą Croft 
to dopiero coś! 

Dominika Gawęda 

Bielsko Biała 


PS. W jakiej gazecie mogłabym 
znaleźć plakat z Larą Croft, jest mi 
naprawdę potrzebny. Właściwie ja- 
kiej narodowości jest Lara? 


Jeśli szukasz dobrego plakatu, to 
znajdziesz go w naszym „Poster 
Magazynie" i to w formacie A1 
60x80 cm. Na dodatek dwustronny. 
Lara Croft jest Angielką w każdym 
calu. 


Cześć 

Nie będę się podlizywał jak niek- 
tórzy, bo nie jestem lizusem. Mam 
kilka pytań. 
1. Czy są jakieś kody do Tenchu 
Shinobi Gaisen. Czy Wy je macie? 
Jeśli tak, to czy moglibyście je za- 
mieścić? Nawet na Action Replaya. 
2. Czy zamieścicie opis do Popo- 
lous III? 
3. Kiedy ukaże się druga część 
TENCHU i MGS, czy będą one na 
PSX-a czy na PSX 2? 
4. Czy są kody do Popolous Ill na 
nieśmiertelność, max drewna i 
manę? 
5. Czy moglibyście zamieścić pla- 
kat Tenchu? 
To tyle, cześć. 
PS. Pomysł z tym kodeksem do 
dopalaczy jest zaje....(...). 

Daniel T., Leżajsk 


1. Kody do japolskiej wersji Tenchu 
są takie same, jak do pierwszej. 
Znajdziesz je wszystkie w numerze 
1/98 w opisie gry. 

2. Na razie nie przymierzaliśmy się 
do tej gierki, ale jeśli taka będzie 
wola czytelników, to kto wie, musi- 
cie tylko do nas napisać. 

3. Jeszcze w tym roku i na starą 
konsolę (zauważyliście? na starą). 
O MGS czytaj w relacji z E3, Ten- 
chu też był zapowiedziany, ale nie 
podano zbyt wielu szczegółów. 

4. Na razie nie znamy tych kodów 
(oprócz Action Replayowych), ale 
już zapuszczamy żurawia tam, 
gdzie trzeba i za miesiąc powinie- 
neś je dostać, o ile istnieją. Póki co, 
masz garść kodów na dopalacza. 
Wszystkie czary dla szamana 
801DC2C2 FFFF 

801DC2C4 FFFF 

801DC2C6 FFFF 

801DC2C8 FFFF 

801DC2CA FFFF 

801DC2CC FFFF 

801DC2CE FFFF 

801DC2D0 FFFF 

801DC2D2 FFFF 

Maksymalna siła czarów 
801DC2AC 0000 

Zmiana levelu 

800D8BA4 00?? 


No TO DZIŚ 
JUZ NIE 
ZJEM OBIADU 
NĄ ZIEMI 


Niekończący się czas 

801E5F70 0384 

5. Sorry Winnetou, nie mamy odpo- 
wiednich materiałów graficznych na 
taki plakat. 


pz 
Siema droga redakcjo 

Posiadam PSX-a od kilku lat, ale 
z przykrością oświadczam, że nie 
kupuję Waszego magazynu regu- 
larnie. Szkoda mi pieniędzy, wolę 
uzbierać na gierkę. Mam jedno py- 
tanko, czy w grze Parasite Eve nie 
ma dialogów? Czy ja grałem w 
zakręconą wersję? Same napisy i 
muzyka, osobiście obrzydziło mi to 


grę do maksimum. A teraz coś z 
innej beczki. Ten tekst będzie niety- 
powy, bo o PlayStation w wojsku, 
czego wszystkim facetom, mania- 
kom PSX-a życzę. W wojsku były 
cztery konsole, grali na nich mania- 
kalnie wszyscy, czy to sierżant, czy 
chorąży, bez różnicy. Opiszę Wam 
pokrótce moją służbę podoficera 
dyżurnego kompanii. Nie wiem, czy 
wiecie, na czym to polega, więc w 
skrócie napiszę. Siedzisz przy sto- 
liku, pilnujesz porządku na kompa- 
nii (czyli żeby nie było pijaństwa), 
odbierasz telefon od czasu do cza- 
su i krzyczysz: kompania bacz- 
ność! Coś w tym rodzaju. Zacząłem 
po 15-tej, jak tylko kadra wyszła. 
Polazłem na świetlicę, włączyłem 
telewizor, odpaliłem PSX-a i grałem 
z kumplami w świeżo pożyczoną 
gierkę Fighting Force, tylko co jakiś 
czas przeszkadzał mi telefon. Wy- 
biegam, żeby go odebrać, a te za- 
pite mordy (moja kompania) już go 
odebrały. To do Ciebie, mówią, 
dzwoni pomocnik oficera z pyta- 
niem, co ma robić w Metal Gear 
Solid, co mu go pożyczyłem. He, 
he, he. Mój dyżurny, nawalony jak 
szkop, zresztą pół kompani było w 
takim stanie, niezły roz...(...) zrobili 
mi na biurku. 
Skończyliśmy grać około drugiej 
w nocy. Innym razem grałem non 
stop od 15-tej do 6-tej rano w Resi- 
dent Evil 2. Niezły nocny klimat. Do 
końca służby zostało mi 9 godzin, 
litry kawy i oczy na zapałki. 
Marcin Sawczuk, 
Kędzierzyn-Koźle 


| 
| 


sj 


| 


w 
R: 
* i 


I 
| 


HRujStitjgy 
CZERWIEC 99 


Po tym liście chyba wzrośnie ilość 
ochotników w komisjach rekrutacyj- 
nych. Całe noce grania w Residen- 
ta z kałachem na kolanach. A może 
Syphon Filter, albo MGS? Ochło- 
dzę Was jednak nieco, nawet czte- 
ry PSXy na kompanię to stanowczo 
za mało. | trzeba odsłużyć kociarst- 
wo, bo kota do konsoli nie dopusz- 
czą. Swoją drogą ciekawe, czy po- 
konalibyśmy jakąś armię, gdyby się 
do nas pofatygowała z wizytą. W 
Mortala i Tekkena na pewno, ale to 
chyba za mało... 


pz 


Moja droga konsolo, 
super. 

Wolę cię bardziej 
Chruper. 

Wkładając płytkę do Twojego środka 
Czuję, że nie pójdę nawet do 
wychodka. 


ty jesteś 


niż chipsy 


Kupiłem cię za ogromną cenę 

I na drugi dzień dostałem migrenę, 

ale tego nie żałuję 

Choć mam w budzie same dwóje, 

Gram cały dzień i całą noc 

Wiedząc, że masz ogromną moc 

Przerobiłem cię na pirata 

Myślisz teraz, że jestem szmata. 

Nie martw się, zadbałem byś była 

w dobrym stanie. 

Nigdy więcej nie popełnię tego 

błędu kochanie 

Niech tylko ktoś powie o tobie złe 

zdanie 

Obiję mu ryja i ukręcę banię 

Czytam o tobie każdą gazetę 

Wpatrując się w nią jak w piękną 

kobietę 

Żaden komputer nie ma takiego 

bajeru 

Czy na końcu świata czy w Izraelu 

Pora kończyć tę odę 

Choć za mało napisałem o tobie 
Rafał Czerwiński, Malbork 
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No comments. A w Exhumed jest 


21 figurek i opisaliśmy, jak je zna- 
leźć w numerze 1/98. Nie możemy 
załatwić żadnych instrukcji do gier, 
my ich nie produkujemy. 


DA 


Cześć Droga Redakcjo 
Słyszałem, że na rynku pojawiły 
się figurki z gry Metal Gear Solid. 
Czy to prawda? Jeśli tak, to gdzie 
można je dostać? A gdyby były do- 
stępne tylko za granicą, czy nie 
moglibyście sprowadzić kilku dla 
mnie, oczywiście za dodatkową 
opłatą. Mam jeszcze pytanie o PSX 
2, czy gry z obecnego szarego 
pudełka będą chodziły na dwójce? 
| jeszcze jedno, ostatnie już pyta- 
nie. Czy redakcja PlayStation Plus 
nie mogłaby zamieścić opisu do gry 
Ninja - Shadow of Darkness 
Damian Tatałaj, Szczecin 


o N 


OGŁOSZENIA DROBNE 


OGŁOSZENIE: 


Bracie, Ty chyba nie czytasz, o 
czym piszemy, albo Twój list szedł 
tak długo. Nowa konsola będzie w 
pełni kompatybilna ze starym for- 
matem, co znaczy, że będzie moż- 
na na niej grać i w stare gierki (su- 
per). Z opisu do Ninja zrezygnowa- 
liśmy, bo nie jest to zbyt trudna 
gierka, a w nawale nowości nieco 
się postarzała. 

A teraz pierwsze z postawionych 
przez Ciebie pytań. Firma MeFar- 
lane Toys wydała serię ośmiu figu- 
rek bohaterów MGS-a. Wiem, co 
piszę, bo sam mam komplet w 
domu. Niestety, nie można ich na 
razie dostać w Polsce, a i za gra- 
nicą są rzadko spotykane (zwłasz- 
cza Ninja). Są też dość drogie (od 9 
dolarów w górę). Jeśli chcesz jed- 
nak je sobie zamówić, spróbuj 
przez internet pod adresem: 
www.gamecave.com 


Sprzedam grę na Playstation ALIEN TRILOGY - 
cena 120 PLN. 

Adrian Kruk 

ul. Wał Miedzeszyński 500 

03-994 Warszawa 


Sprzedam następujące kopie gier, lub wymienię 

jedną albo dwie z nich za kopię TOMB RAIDER 

(Pal), LUCKY LUKE, HERCULES, RAYMAN, 

WILD 9, GEX: ENTER THE GECKO, WORLD 

CUP 98 (wszystko Pal), oraz TENCHU, RIDGE- 

RACER 4, GRAN TURISMO (NTSC) - cena jed- 
nej kopii 15 PLN. 

Anna Klimasek 

Niemcewicza 33/8 

71-520 Szczecin 

tel: (091) 22 01 24 


Kupię konsolę Sony Playtation -TANIO !!! 
Kasia Jankowska 
ul. Nieduża 34/9 
71-531 Szczecin 
tel (091) 455 33 15 


Sprzedam gry na PSX: MDK, MEDIEVIL, NEED 

FOR SPEED III, THRILL KILL, CRASH BANDI- 

COOT 2,3 - lub wymienię na ACTION REPLAYA. 
Ceny do ustalenia. 

Tomek Sośniak 

ul. Chabrowa 10a/38 

44-210 Rybnik 

tel: (036) 42 41 570 


Sprzedam: rozbudowany komputer AMIGA 

1200T wraz z monitorem, użytkami, grami, litera- 

turą - cena do uzgodnienia. NTSC - PAL 

Converter - RFU adapter do Sony Playstation 

sprzedam lub wymienię za drobną dopłatą na grę 
GUNSHIP 2000 (40,-) 

Tomasz Ochocki 

ul. Armii Krajowej 10/30 

66-400 Gorzów 

tel: (095) 722 93 10 


Sprzedam gry: Final Fantasy VII - cena 150 PLN, 
Gran Turismo - cena 100 PLN, Dual Shock - cena 
90 PLN. 


Mariusz Śmigielski 
PI. Wolności 11/2 
58-536 Lubomierz 


Sprzedam Game Boya z zasilaczem i siedmioma 

grami za 300 PLN. Sprzedam grę na Playstation 
Abe's Exodus - cena 150 PLN. 

Sebastian Witukiewicz 

Marcinkowskiego 10d/10 

66-400 Gorzów Wlkp. 

tel: (095) 7213 004 


Sprzedam lub wymienię grę Gran Turismo - cena 
do uzgodnienia. 

Tomek Bramson 

Koszykowa 75/17 

00-662 Warszawa 

tel: 621 27 69 


Sprzedam gry na Playstation: Alien Trilogy, 

Battlestations i Syndicate Wars - cena 70-80 PLN 

oraz gazety Playstation Magazyn nr 1-7/97, 1- 

7/98, 10,12,13/98 - cena 15 PIN i 11/98- cena 20 
PLN. 

Michał Leszczyński 

Chopina 11/62 

81-407 Gdynia 


Sprzedam PSX Pal/NTSC, dwa joysticki, kartę 

pamięci z grami MGS, RESIDENT EVIL 2, MK 4, 
ONE, FIFA 98 - cena 800 PLN. 

Aleksander Kaczyński (tel: 08575 21 08) 

Główna 49 

18-100 Łapy 


Kupię plakaty i figurki z wizerunkiem Lary Croft. 

Nie podam telefonu, bi mi się korbka popsuła. 
Wysilcie swoje paluchy i napiszcie. 

Tomek Buczek 

Roztoka 54c/15 

58-376 Roztoka 


Sprzedam grę SONY PLAYSTATION cena 400 

PLN (do uzgodnienia) + 4 gry demo gratis. 
PILNE! 

Tomasz Leskiewicz 

Stara Góra 27 

56-200 Góra 

tel: 0604 328 515 


Poszukuję informacji o Tekkenie 1 i 2 (historie 

postaci, plakaty, itp) oraz Psx Fan nr 1. W za- 

mian plakaty, informacje o Tekkenie 3, Mortal 
Kombat 4 itp. 

Grzegorz Wojnarowicz 

Oś. Emilii Plater 7c/4 

66-620 Gubin 


Sprzedam konsolę Sony Playstation przerobioną 
wraz z akcesoriamii: dual shock, kabel RGB, 2 
CD (demo), gry: ONE, HERCULES, GEX 2, 
ABE's ODYSEE - cena 600 PLN. 

Piotr Nowacki 

Legnicka 9/11 

57-200 Ząbkowice Śl. 

tel: (074) 155 866 


Sprzedam gry: Medievil - 45 PLN, Bushido Blade 

Il - cena 50 Pln, Fifa 99 - cena 50 PLN. Również 

chętnie nawiążę kontakt z posiadaczami PSX w 

Polsce (korespondencja, wymiana gadżetów z 

targów m.in. Hanover, Cannes). Służę pomocą w 
opisach gier na PSX. 

Michał Tudurowski 

Gersona 2/5 

85-305 Bydgoszcz 

tel: (052) 345 87 13 


Sprzedam gry: Colin McRae Rally, Mortal Kom- 

bat 4, All Star Tennis 99, Gex 3d, Word Cup 98 i 

Fifa 99. Cena do ustalenia. Dzwonić po godz. 19- 
-tej i prosić Kamila. 

Kamil Kukla 

Kasztanowa 5 

Józefów 

tel: (022) 789 56 89 


Sprzedam oryginalne gy na PSX'a: Rapid Racer, 

Destruction Derby, Loaded, Porshe Challenge - 

cena 70 PLN za szt., lub wymienię na inne orygi- 

nały również za zaliczeniem pocztowym. Stan 
idealny. 

Bartek Lewandowski 

Kusocińskiego 130/10 

94-054 Łódź 

tel: (0602) 825 736 


Sprzedam SEGA MEGA DRIVE z 1 joypadem 

oraz 2 grami (Sonic 8 Knuckles, Ea Hockey) - 

cena 150 PLN. Stan bardzo dobry. Sprzedam 

także 10 numerów „Playstation Magazyn* z CD 

(1/98, 3-5/98, 7-10/98, 12-13/98) - cena 10 PLN 
za numer. 

Łukasz Hebel 

Necla 

81-377 Gdynia 

tel: (058) 661 71 86 


Fan Club Playstation przyjmuje nowych człon- 

ków. Jeśli ktoś jest zainteresowany, proszę o 
kontakt. 

Łukasz Łukaniuk 

Makarskiego 47/7 

49-305 Brzeg 

tel: (077) 411 15 41 


Sprzedam grę: Test Drive 5 cena 100 PLN oraz _ 
dema: 10 PLN sztuka. 
Klub Tekkena poszukuje nowych członków. 
Piotr Radwański 
Geodetów 2/140 
Warszawa 
tel: 668 88 00 


Sprzedam gry: Gran Turismo - cena 120 PLN, 

Resident Evil 2 (wersja niemiecka) - 140 PLN, 

Tekken - 60 PLN, Ridge Racer - 50 PLN, Wipeout 
- 55 PLN 

Tomasz Mendykowski 

Piłsudskiego 24 

66-110 Babimost 

tel: 602 638 118 


Sprzedam: All Stars Tennis'99, World Cup 98, 

Crash Bandicoot 3, Music Creator, Vigilante 8, 

Apocalypse, NBA Live 99, The Fifth Element. 

Dzwoniąc do mnie zostaw tylko telefon, sam do 
Ciebie zadzwonię. 

Marcin Adamiak 

tel: 0 642 236 536 


Sprzedam oryginalne gry na PlayStation: Metal 

Gear Solid - cena 160 PLN (nie używany), Gran 

Turismo - cena 100 PLN, Tekken 2 - cena 60 
PLN. Wszystkie gry są w systemie PAL! 

Szymon Kret 

gen. Bema 3 

72-200 Nowogard 

tel: (091) 39 23 231 (po 16-tej) 


Sprzedam kartridże na Game Boya: Tetris - cena 

6 PLN, Super Mario Land - 10 PLN, Wrestling - 

12 PLN, Fifa 97 - 14 PLN, Soccer - 10 PLN, F1- 

Raxce - 11 PLN, Robocop - 7.50 PLN (plakat P. 

Anderson gratis), Contra - 11 PLN, Super 120 
Pack - 42 PLN. 

Rafał Manuszewski 

Pstrowskiego 16 

47-330 Zdzieszowice 

tel: 484 74 22 


Wymienię oryginały na PSX: Crash Bandicoot, 
Pandemonium, Tekken, Hercules. 

Łukasz Krupiczowicz 

Klonowa 6/28 

58-530 Kowary 


Kupię gry oryginalne na konsolę SONY w bardzo 
dobrym stanie do 50 PLN. 

Grzegorz Witt 

Łęgowskiego 32 

84-200 Wejherowo 

tel: 0501 727 677 


Sprzedam oryginalnego Tomb Raidera Il za 110 

PLN lub wymienię go na Pro Action Replay. 
Sprzedam także kabel RBG za 30 PLN. 

Patryk Amilańczyk 

Dąbrowskiego 3/9 

81-417n Gdynia 

tel: (058) 622 76 71 


Wymienię Tomb Raidera 2 lub Crasha Bandico- 
ota 2 wraz z 80 demami na Red Alerta. 

Paweł Pawłowski 

Klecowo 1 

82-410 Stary Targ 


Sprzedam konsolę DREAMCAST, nową, z 
dwoma padami i kartą pamięci typu Pocket- 
Station (możliwość grania w mini gry i przeno- 
szenia save'ów). Do tego mogę sprzedać kilka 
nowych gier na DC. M.in. Power Stone, Sonic, 
Virtua Fighter 3, Blue Stinger, Incoming, Sega 
Rally II, 2012, Tetris 4D, Monaco Grand Prix 2, 

tel. 0602 265 304 po 18.00 
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Dig Dug 

Niekończące się życia 
8012544C 0003 
Phozon 

Niekończące się życia 
80168D90 0302 
Galaxian 
Niekończące się życia 
8010EC5C 0003 

Ms. Pacman 
Niekończące się życia 
801359A8 0003 

Pole Position 2 

Brak limitu czasu 
80135548 7800 
Niekończące się życia 
8016664A 0003 


PAC LAND 
Nieśmiertelność 
8005805C 0301 

Bez limitu czasu 
800580C4 0909 
Nietykalność 
800580B6 0300 
GENJI AND HEIKE CLANS 
Nietykalność 
8009F444 0320 
ASSAULT 
Niekończące się życia 
801DCA4A 0003 
Niekończący się czas 
801DCA6A 0064 


Ty masz 0 
8007D4D8 0000 
Przeciwnik ma 0 
8007D4D4 0000 

P1 zawsze wygrywa 
800A22B0 0000 


Gospodarze zdobywają 
222 

8008FD5C 00DE 

Goście zdobywają 222 
800911BC 00DE 
Gospodarze zdobywają 
0 


8008FD5C 00DE 

Goście zdobywają 0 
800911BC 00DE 
Szybkie zakończenie 
kwarty 

80099B74 0000 
Zaczynasz grę w ostat- 
niej kwarcie 

80099B84 0003 


Hollywood 
800E2C90 0006 


Nie używaj tych kodów w 
Knockout Race. 

Jedno okrążenie na wyś- 
cig 

D011DDEO 0000 
8011DDEO0 0003 
Dodatkowe wozy 
800FAA90 003D 
Wszystkie tory 

80044088 0101 
8004408A 0101 


Gospodarze zdobywają 
99 

800AFAB4 0063 

Goście zdobywają 99 
800AFAB6 0063 
Gospodarze zobywają 0 
800AFAB4 0000 

Goście zdobywają 0 
800AFAB6 0000 

Start w ostatniej kwarcie 
800AFD86 0003 

Bez pomiaru czasu 
800AFBDO 0000 


Goście zdobywają 0 
801F5CBC 0000 

Goście zdobywają 22 
801F5CBC 0016 
Gospodarze zdobywają 


0 

801F5CEO0 0000 
Gospodarze zdobywają 
22 

801F5CEO 0016 


Szybkie zakończenie 
kwarty 


801F5D6E 0000 


Nietykalność 
801C35C6 1000 


Niekończące się życia 
8006BA28 0001 
Nietykalność 
8006D0BE 0050 
Niekończące się pienią- 
dze 

8006D064 FFFF 
8006D066 05F4 
Smartbomby 
8006D0C0 0009 
Smokebomby 
8006D09C 0009 

Dużo krwi 

8006A338 0001 
Wybór levelu 
8006BABC 0001 


Niezużywalna broń 
8005A984 0000 
8005A986 0000 
Niekończące się paliwo 
80039998 0000 
8003999A 0000 
Niekończące się życia 
80039D30 0000 
80039D32 0000 
Nietykalność dla: 
SUPER APACHE 
800F5978 5FFF 
HUEY 

800F5B68 5FFF 
HOVERCRAFT 
800F57D8 5FFF 


Nieskończona ilość żyć 
300940DC 0003 

Max Hearts Hit Points 
300940DD 0008 
300940DE 0008 

Ilość diamentów = XXXX 
800940E0 XXXX 
Strzelanie bez ograni- 
czeń 


800940E4 0001 


Nietykalność 
800ACB3E 0004 
Niekończąca się 
żyć 

800ACB3C 0403 
Niekończąca się 
monet 

8008BC3C 00FF 
Dostęp do wszystkiego 
800BA762 0013 
Fireball 

800ACB44 0100 
Lightning Jab 
800ACB34 0100 


ilość 


ilość 


Prestige Points 
800EDE18 2000 

Turn Counter 

80089098 OAOB 

W niektórych miejscach 
sugerujemy wyłączenie 
AR na chwilę. 


Pierwsze miejsce 
8009D5C8 0000 
Top Gear Auto Drive 
8009D1EE 0004 


Niekończące się pienią- 
dze 
801EC5BC FFFF 


Niekończące się osłony 
800FOEBO 0004 


Nieśmiertelność P1 
301E19C8 0096 
Nieśmiertelność P2 
301E1CB0 0096 


Niekończące się życia 
P1 

800C159C 0003 
Niekończące się życia 
P2 

800C159E 0003 

Zawsze zaliczasz 
800BE588 00FF 

Max Money 

800AE0D4 FFFF 
Nietykalność 

800B7338 00FF 
800CC798 00FF 


Bez limitu czasu 
800DA334 0608 
Zawsze pierwszy 
800DA31E 0001 


Zawsze pierwszy 
800A2F56 0000 
Stop Lap Timer 
800A2F64 0000 


Transfer za darmo 
D000E044 0009 
80088FF8 0000 
D000E044 0009 
80088FFA 0000 
Wage Bill 
D000E044 0009 
80079D38 0000 
D000E044 0009 
80079D3A 0000 


Niekończące się pienią- 
dze 

80190908 C9FF 
8019C90A 3B9A 
Zawsze pierwszy 
8009E834 0001 

Super Speed 

8009E77C 00FF 
8009E7C0 0005 
Niekończące się powtó- 


rzenia 
801E42F2 0005 
Time Limit 
8009AF9C 3AAA 


Czas 

80083E74 0255 
Paliwo 
801C5D40 0255 
AIM-9s 
800BF9D4 0020 
AIM-120s 
800BF9D6 0010 
AGM-88s 
800BF9D8 0008 
AGM-65s 
800BF9DA 0016 


MASTER CODE 
DOOFA250 0D00 
Niekończące się życia 
P1 

8012F804 0003 
Niekończące się ładunki 
termonuklearne P1 
8012F812 0003 

P1 max vulcan 
8012F80A 0008 

P1 max laser 

8012F80C 0008 

P1 max nuke missiles 
8012F80E 0004 

P1 max homing missiles 
8012F810 0004 
Niekończące się życia 
P2 

8012F834 0003 
Niekończące się ładunki 
termonuklearne P2 
8012F842 0003 

P2 max vulcan 
8012F83A 0008 

P2 max laser 

8012F83C 0008 

P2 max nuke missiles 
8012F83E 0004 

P2 max homing missiles 
8012F840 0004 
Niekończące się kredyty 
8004D5F2 0003 


Niekończące się życie 
[1 

800ECFA4 0003 

P1 thermonukes 


800ECF9C 0101 

P1 cluster bombs 
800ECF9C 0202 

P1 max nuke missiles 
800ECF94 0004 

P1 max homing missiles 
800ECF96 0004 

P1 max vulcan 
800ECF8C 0008 

P1 max lasers 
800ECF8E 0008 

P1 max plasma 
800ECF90 0008 
Niekończące się życie 
P2 

800ECFE4 0003 

P2 thermonukes 
800ECFDC 0101 

P2 cluster bombs 
800ECFDC 0202 

P2 max nuke missiles 
800ECFD4 0004 

P2 max homing missiles 
800ECFD6 0004 

P2 max vulcan 
800ECFCC 0008 

P2 max lasers 
800ECFCE 0008 

P2 max plasma 
800ECFDO 0008 
Niekończące się kredyty 
800FFC88 0003 


Niekończące się życia 
800DA334 0608 

Wyspy nie toną 
8005D2E4 00D8 

Nie wykasowuje dodat- 
ków 

80024D74 0000 
80024D76 0000 
80024D84 0000 
80024D86 0000 
80024D90 0000 
80024D92 0000 
Wszystkie dodatki 
3005DA4F 0032 

Ukryte drzwi 

3005DA37 0008 

Ukryte drzwi i pieniądze 
3005DA37 000A 


Wszystkie tory (nie uży- 
wać w Pro Mode) 
80057AEE 0114 
Zawsze pierwsze miej- 
sce 


800670B0 0000 
800670B4 0000 
80040870 0000 
80040872 0000 


Nietykalność 

801E3660 0060 
Niekończąca się energia 
801BBC64 9080 
Niekończące się bomby 
801E36B8 00FF 
Niekończące się kredyty 
801A82DC 0009 


Niekończące się tarcze 
8011390C 0320 
Niekończąca się energia 
80113858 0000 
Niekończące się paliwo 
8011380E 001C 
Niekończące się Lasery 
80113864 0000 
Niekończące się Photon 
Cannon 

80113870 0001 
Niekończące się Induc- 
tion 

80113874 012C 
Niekończący się Gatling 
Gun 

8011387A 0001 
Niekończące się HS3096 
8011386C 000A 
Niekończące się Plasma 
Rockets 

8011386E 012B 
Niekończące się SRL 
Zero 

80113872 0014 
Niekończące się EMP- 
83C 

80113876 0014 
Niekończące się Flame 
Cloud 

80113878 0001 


MASTER CODE 
D003983C 7B37 
Nietykalność 

801F8EBO0 0002 
Niekończące się życia 
801E4230 0003 
Niekończące się konty- 
nuacje 


801E6068 0005 


Niekończący się czas 
80058378 05DC 
Niekończące się Nitro 
80057F3C 03B6 


Niekończące się tarcze 
800BE068 1000 


Niepokonany 
801A2698 OFFF 
Niepokonany Mamma 
801A2698 OFFF 
Niepokonany Bounca 
801A2EE8 OFFF 
Niepokonany Magpie 
8019E060 OFFF 
Niepokonany Butch 
8019DB18 OFFF 
Niepokonany 
Hands 
8019E068 OFFF 
Niepokonany Consumer 
8019B930 OFFF 


Nietykalność 

300C51AC 004C 

Rocket Launcher na star- 
cie 

D00C8784 0001 
80008784 630A 
Niekończące się kule w 
pistolecie 

800C878A OF02 

Rakiety do Rocket Laun- 
chera 

80008784 630A 

Ink Ribbons 

80008788 042F 

Colt Python 

80008786 6404 


CLAIRE 

Nietykalność 

800C78E2 00FF 

Musisz w czasie gry wy- 
brać nową broń przycis- 
kami i wejść na screen 


Cap'n 


inventory, by ją wziąć do 
ręki. 

GrenadeLauncher (L1+4) 
DOOCS5EDC 0014 
800CC5D0 FF09 
Grenade (FIRE) (L1 + %) 
DOOC5EDC 0044 
8000C5D0 FFOA 
Grenade ACID(L1 + M) 
DOOC5EDC 0084 
800CC5D0 FFOB 

Blow Gun (L2 + A) 
DOOC5EDC 0011 
800C0C5D0 FFOC 

Colt S.A.A. (L2 + %) 
DOOC5EDC 0041 
800CC5D0 FFOD 

Spark Shot (L2 + M) 
DOOC5EDC 0081 
800CC5D0 FFOE 

Sub Machine Gun (R2 + 
4) 

DOOCS5EDC 0012 
800CC5D0 FFOF 
Rocket Launcher (R2 + 
x) 

DOOC5EDC 0042 
800CC5D0 FF11 
Gatling Gun (R2 + M) 
DOOC5EDC 0082 
800CC5D0 FF12 

Ink Ribbons w skrzyni 
800CC6F8 FF1E 

Small Key w skrzyni 
800CC6F4 031F 

Red Jewel w skrzyni 
800CC6FO 0133 

Cord in Crate 
800CC6EC 0156 

Fuse Case w skrzyni 
800CC6E8 041D 
Serpent Stone w skrzyni 
800CC6E4 0136 

Jaguar Stone w skrzyni 
800CC6EO 0137 

Eagle Stone w skrzyni 
800CC6Dc 013A 

Bomb Detonator w skrzy- 
ni 

8000C6D8 0142 
Unicorn Medal w skrzyni 
8000C6D4 0147 

Eagle Medal w skrzyni 
800CC6DO 0148 

Wolf Medal w skrzyni 
800C0C6CC 0149 

G Virus w skrzyni 
800CC6C8 0152 
Special Key w skrzyni 
800CC6C4 0153 

Cabin Key w skrzyni 
800CC6CO 0158. 
Precinct Key w skrzyni 


800CC6BC 0159 

Lock Pick w skrzyni 
800CC6B8 0130 

Lab Card Key w skrzyni 
800CC6B4 0161 

Master Key w skrzyni 
8000C6B0 0162 
Platform Key w skrzyni 
800CC6AC 0163 
Grenade Launcher w 
skrzyni 

800CC5FC FF09 
Grenade Launcher (F|- 
RE) w skrzyni 
80000600 FFOA 
Grenade Launcher 
(ACID) w skrzyni 
80000604 FFOB 
BowGun w skrzyni 
800CC608 FFOC 

Colt S.A.A. w skrzyni 
800CC60C FFOD 

Spark Shot w skrzyni 
80000610 FFOE 
SubMachine Gun w 
skrzyni 

80000614 FFOF 

Rocket Launcher w 
skrzyni 

80000618 FF11 

LEON 

Nietykalność 

8000794A 00FF 

Shot Gun (L1 + Em) 
DOOC5F3C 0084 
80000638 FFO07 

Custom Shotgun (L2 + A) 
DOOCS5F3C 0011 
80000638 FF08 
Magnum (L1 + 4) 
DOOC5F3C 0014 
80000638 FF05 

Custom Magnum (L1 + %) 
DOOC5F3C 0044 
80000638 FF06 

Gatling Gun (R2 + HM) 
DOOC5F3C 0082 
800CC638 FF12 

Flame Thrower (R2 + A) 
DOOCS5F3C 0012 
8000C638 FF10 

Rocket Launcher (R2 + %) 
DOOC5F3C 0042 
80000638 FF11 

Bishop Plug w skrzyni 
80000748 013B 

Cabin Key w skrzyni 
80000720 0158 

Colt S.A.A. w skrzyni 
8000C678 FFOD 

Cord in Crate w skrzyni 
80000750 0156 
Custom Hand Gun w 


»|EMmm 


skrzyni 

800CC664 FF04 
Custom Magnum 
skrzyni 

800CC66C FF06 
Custom Shotgun 
skrzyni 

80000674 FF08 

Eagle Medal w skrzyni 
800CC730 0148 
Flamethrower w skrzyni 
800CC680 FF10 

Fuse Case w skrzyni 
800CC74C 041D 

G Virus w skrzyni 
800CC728 0152 
Gatling Gun w skrzyni 
80000688 FF12 

Ink Ribbons w skrzyni 
800CC760 FF1E 

King Plug w skrzyni 
80000730 013E 
Knight Plug w skrzyni 
800CC740 013D 

Lab Card Key w skrzyni 
800CC714 0161 

Lock Pick w skrzyni 
80000718 0130 
Magnum w skrzyni 
80000668 FF05 
Master Key w skrzyni 
80000710 0162 
Platform Key w skrzyni 
800CC758 0163 
Precinct Key w skrzyni 
800CC71C 0159 

Red Jewel w skrzyni 
800CC758 0133 
Rocket Launcher w 
skrzyni 

800CC684 FF11 

Rook Plug w skrzyni 
800CC744 0130 
Shotgun w skrzyni 
800CC670 FF07 

Small Key w skrzyni 
800CC75C 031F 
Special Key w skrzyni 
800CC724 0153 
Submachine Gun w 
skrzyni 

800CC67C FFOF 
Unicorn Medal w skrzyni 
800CC734 0147 

Wolf Medal w skrzyni 
80000720 0149 
Używaj tylko jednego z 
podanych poniżej kodów 
jednocześnie. 

Leon i Side Pack 
80000428 0002 
Bandaged Leon 
80000428 0004 


Bandaged Leon i Side 
Pack 

800CC428 0006 

RPD Cap Leon (Secret 
Costume 1) 

800CC428 0008 

Leather Clad Leon (Sec- 
ret Costume 2) 
800CC428 000A 

Hunk 

800CC428 0000 

Tofu 

800CC428 000D 

Ada 

800CC428 000E 


Nietykalność 

8010AD2C 00C0 
8010AD3C 00C0 
8010D12C 00C0 
8010D13C 00C0 


Czarny wóz 
800856D2 0000 

Bez limitu czasu 
80136198 099F 
Większe szybkości 
80085770 07FF 
Lepsze przyspieszenie 
80085782 00FF 
Beginner level select ex- 
tra 

80085684 0005 
Mid-level select extra 
80085684 0006 
High-level select extra 
80085684 0007 

TT level select extra 
80085684 0008 

Brak limitu czasu 
80136198 OFFF 
Zawsze pierwszy 
80085790 0001 
Dodatkowe wozy 
800856D2 OFFF 
Night Time Effect 
8017C658 0001 
Maximum Revs 
801E0D44 2800 


12 wozów 
801DE564 0028 
Buggies 


801E65DC 0028 


Zawsze pierwszy 
80070750 0001 


Accelerator 

800AC18E 00FF 

Super accelerator 
800AC18E OFFF 
Zaliczasz okrążenie w 
mniej niż sekundę 
800F4BA8 0001 
800F4BAC 0001 
800F4BBO 0001 

Nie ma limitu czasu 
800AC5A4 3AAA 
Prędkość 560 km/h 
800ACODO OFFF 

Masz wszystkie wozy Dig 
Racing Team 

50000802 0000 
800F3930 FFFF 

Masz wszystkie wozy 
R.C. Micro Mouse Mappy 
50000802 0000 
800F3940 FFFF 

Masz wszystkie wozy 
Pac Racing Club 
50000802 0000 
800F3950 FFFF 

Masz wszystkie wozy 
Racing Team Solvalou 
50000802 0000 
800F3960 FFFF 

Dostęp do extra trail 
mode 

800F3974 0001 

Extra trail mode zaliczo- 
ny 

800F397C 0101 
800F397E 0101 

Turbo charge mode 
800AC17A FFFF 


Naciśnij A dla 255 ludzi 
D00BD6BO0 0010 
8009BBEC 00FF 


Niekończąca się kasa 
800DCE04 FAB1 


Niekończąca się kasa 
800B7178 FFFF 


800B717A 3B9A 
Spowolnienie timera w 
Time Trials 
800C1BBC 0747 
800C1F60 7FBCQ 
Modyfikator broni 
8010F0B2 000? 
0000-Chain 
0001-Club 
0002-Pipe 
0003-2x4 
0005-Crowbar 
0006-Cattle Prod 
0007-Stun Gun 
0008-Mace 
0009-Fist 
Nietykalność motoru 
8010F0AA 7F7F 
Nietykalność motocykli- 
sty 

8010F072 8080 


Nielimitowana Energia 
P1 

800186B4 0080 
Nielimitowana Energia 
P2 

800185B4 0080 

Nowy Wojownik dla P1 
800106C8 0300 

Nowy Wojownik dla P2 
80010608 0C02 


Challenge Mode 
801F57A4 0001 
Scorpion 

801F71CA 0001 

Cobra 

801F71CC 0001 
Cheetah 

801F71CE 0001 

Panther 

801F71D0 0001 

Crystal Cup 

80129428 0001 

Diamond Cup 

8012942A 0001 

Zenith Cup 

80129420 0001 
Niekończąca się amunic- 
ja. Włącz ten kod, gdy 
zdobędziesz daną broń, 
po zakończeniu wyścigu 
wyłącz kod. 

801D9616 0104 


Nielimitowana Energia 
D21A5A38 0008 
801A5A38 00FF 
D01A5A38 000F 
801A5A38 00FF 


Nietykalność 
80087EF4 0600 
80087EF6 0600 
Nielimitowana ilość pie- 
niędzy 

80085894 C350 
Broń się nie przegrzewa 
080087EE4 0000 
Zbroja 

8008587E 0006 
80085880 0030 
Sams 

80085882 0004 
Air Support 
80085888 0001 
Engine 
8008588A 0004 
Tracks 
80085880 0004 
Reload Mech 
8008588E 0004 
Targetting Comp 
80085890 0004 
Max Coolan 
80085892 0004 


(Wersja niemiecka) 


Nietykalność 

80087F32 0600 
Niekończące się pienią- 
dze 

80085868 C350 

Broń się nie przegrzewa 
80087F20 0000 

Osłony 

80085852 0006 

Sams 

80085856 0004 

Air Support 

80085850 0001 

Engine 

8008585E 0004 

Tracks 

80085860 0004 

Reload Mech 

80085862 0004 
Targetting Comp 


80085864 0004 
Chłodziwo 
80085866 0004 


Kody nie były testowane 
w firmie Datel 

P1 Max Energii 
80000006 00F1 
P2 Max Energii 
800C2F3E 00F1 
Siła broni P1 
800C309A 0060 
Siła broni P2 
80000162 0060 
Nielimitowany czas 
800EDB2C 0063 
Wszystkie Bronie 
Mitsurugi 
800E9B3C 00FF 
800EA38C 00FF 
800EA3A0 00FF 
Seung Mina 
800E9B3E 00FF 
800EE38E 00FF 
800EA3A2 00FF 
Taki 

800E9B40 00FF 
800EA390 00FF 
800EA3A4 00FF 
Li Long 
800E9B42 00FF 
800EA392 00FF 
800EA3A6 00FF 
Voldo 
800E9B44 00FF 
800EA394 00FF 
800EA3A8 00FF 
Sophitia 
800E9B46 00FF 
800EA396 00FF 
800EA3AA O00FF 
Siegfried 
800E9B48 00FF 
800EA398 00FF 
800EA3AC 00FF 
Rock 

800E9B4A 00FF 
800EA39A 00FF 
800EA3AE 00FF 
Hwang 
800E9B4C 00FF 
800EA39C 00FF 
800EA3B0 00FF 
Voldo 
800E9B4E 00FF 
800EA39E 00FF 
800EA3B2 00FF 


Rockets 
800F5298 0026 
Missiles 
800F52B0 0008 
Guns 

800F5280 049A 
Paliwo 
800837F2 6400 
Osłony 
800836EC 05DC 
Attempis 
80074EC8 0002 
ECM 

800F52C8 0030 
Sidewinders 
800F52C8 0008 
Fuel Pods 
800F52C8 0002 
Dostęp do kampanii 
30074EC9 00XX 
XX= 

00 - Crimea 

01 - Black Sea 
02 - Caspian 

03 - Dracula 

04 - Kremlin 


Zawsze pierwszy 
8010450C 0000 
80104524 0000 
Wielkie uszkodzenia 
801024DC 1F99 


Energy Level 1 
80016472 0002 

Energia dla miotacza og- 
nia 

80016478 6400 


Masz 16.5 mln w banku 
800A17DE 00FF 
Zatrzymaj Timer na 0 
8009FA5C 0000 
8009FB58 0000 


Zawsze masz 10 smoków 
8007C01C 000A 
Niekończące się życia 
80070100 000F 
Nietykalność 


8007F54C 000A 


Niekończące się konty- 
nuacje 

800758DC 0003 

Okręty 

801E93A0 0005 
Nietykalność 

801E93AE 0080 


ATG Missiles 
801668D8 000F 
ATA Missiles 
801668DC 000F 
ECM Pods 
801668F0 0003 
Power Lasers 
801668D4 0007 
Mega Bombs 
801668E0 0003 
Beam Lasers 
801668E4 00FF 
Multi Missiles 
801668E8 0003 
Aerial Mines 
801668EC 0003 
Nieśmiertelność 
80133F54 0003 
Energia 
80104F38 0040 


Nietykalność 
801D8210 00C8 
Dodatkowe postacie 
801EAE54 0101 
801EAE56 0001 
Plasma 

801BE4FA 7A8D 
801BE51A 7A8D 
801D7F8C-0000 


Nietykalność 
800BDE24 1000 


Czas 

8019638C 6300 
P1 Energia 
80189204 0090 
P1 Autoblocks 
80189348 3F00 
P1 Supercombos 
80189276 00FF 
P2 Energia 
801894CC 0090 
P2 Autoblocks 
80189610 3F00 
P2 Supercombos 
8018953E 00FF 
Czas (niskie wartości) 
80196380 0100 
P1 Energia 
80189204 0001 
P1 Autoblocks 
80189348 0100 
P1 Supercombos 
80189276 0001 
P2 Energy 
801894CC 0001 
P2 Autoblocks 
80189610 0100 
P2 Supercombos 
8018953E 0001 


Czas 

80190954 6302 
Player 1 Energy 
80198824 0090 
25% Energy P1 
D0198824 0090 
80198824 0024 
50% Energy P1 
D0198824 0090 
80198824 0048 
75% Energy P1 
D0198824 0090 
80198824 0060 
1-Hit Death P1 
D0198824 0000 
80198824 0001 
Player 2 Energy 
80198BB8 0090 
25% Energy P2 
D0198BB8 0090 
80198BB8 0024 
50% Energy P2 
D0198BB8 0090 
80198BB8 0048 
75% Energy P2 
D0198BB8 0090 
80198BB8 0060 
1-Hit Death P2 
D0198BB8 0090 
80198BB8 0001 


LASAMI | 


Super Always Powered 
at Level 3 P1 

8019888E 0090 

Super Always Powered 
at Level 2 P1 

8019888E 0060 

Super Always Powered 
at Level 1 P1 

8019888E 0030 

Super Always Powered 
at Empty P1 

8019888E 0000 

Super Always Powered 
at Level 3 P2 

80198C22 0090 

Super Always Powered 
at Level 2 P2 

80198C22 0090 


Nietykalność P 1 
8012307A 007D 
Nietykalność P 2 
801240AE 0080 
Dodatkowe postacie 
80127160 FFFF 
8012716E 00FF 

Perfect w grze Galaga - 
Devil Kazuya 

801CB494 0028 


Nietykalność P1 
800D0988 0080 
Nietykalność P2 
800D0934 0080 
P1 nie może być uderzo- 


ny 

800D0AC6 008C 
P2 nie może być uderzo- 
ny 

800D1CCE 0080 
Wszystkie postacie 
800A370C FFFF 
800A370E 00FF 
Niekończąca się energia 
P1 

800A3742 006E 
800A3744 00C8 
800A3746 00C8 
800A3748 0008 
800D0AC6 006E 
Zatrzymany czas 
800ADB94 07C8 
Zatrzymany timer 
800AFA7C 0000 
Nietykalność 
800A95E6 0099 
Zawsze wygrana 
800AAE72 0000 


E KOSA 


Niekończący się czas 
(Force Mode) 
800ADB94 99F9 


Nietykalność P1 
800A95E6 0082 
Nietykalność P2 
800AAE72 0082 
Theatre Mode 
30097EEF 0003 
Wszystkie filmiki 
80097EC0 FFFF 
80097EC2 FFFF 
80097EC4 FFFF 
Tekken Ball Mode 
30097EEE 0003 
Wszystkie postacie 
80097EB8 FFFF 
80097EBA FFFF 
80097EBC FFFF 
Tiger 

80097EBC 0382 
Słabi przeciwnicy w Tek- 
ken Force Mode 
800AAE72 0000 
800AC6FE 0000 


Wyliczenie Player 1 
800D94F4 ESED 
Ogłuszony Player 2 
800D94EC FFFF 
800D982C 0000 
Kody te działają tylko na 
Austina 

Skrzynie w piwnicy 
8007A6D0 OFFF 
8007A6D2 1000 
8007A6D4 00FF 
8007A6D6 2000 


RIKIMARU 
Nietykalność 
Level 1 
D000E226 800B 
8012AD98 0064 
Level 2 
D000E226 800B 
8012FE70 0064 
Level 3 
D000E226 800B 
80130804 0064 
Level 4 


D000E226 800B 
801299DC 0064 
Level 5 
D000E226 800B 
80126CA4 0064 
Level 6 
D000E226 800B 
8012F82C 0064 
Level 7 
D000E226 800B 
80129188 0064 
Level 8 
D000E226 800B 
80123834 0064 
Level 9 
D000E226 800B 
8012E9B4 0064 
Level 10 
D000E226 800B 
8012E958 0064 
Dostęp do wszystkich le- 
veli 

30010060 000F 
AYAME 
Nietykalność 
Level 1 
D000E226 800B 
8012AC94 0064 
Level 2 
D000E226 800B 
8012FD6C 0064 
Level 3 
D000E226 800B 
80130700 0064 
Level 4 
D000E226 800B 
801298D8 0064 
Level 5 
D000E226 800B 
80126BA0 0064 
Level 6 
D000E226 800B 
8012F728 0064 
Level 7 
D000E226 800B 
80129084 0064 
Level 8 
D000E226 800B 
80123730 0064 
Level 9 
D000E226 800B 
8012E8B0 0064 
Level 10 
D000E226 800B 
8012E854 0064 
Dostęp do wszystkich 
leveli 

30010061 000F 


Naciśnij R1 by, otrzymać 
kwadrat 
D00C861E 0008 
800C4D40 0002 
Special Bonus x 10 
800C4DBO 00FF 
Tylko kwadraty 
80004D40 0002 
Tylko prawy L 
800C4D40 0004 
Tylko lewy L 
800C4D40 0005 
Tylko proste 
800C4D40 0001 
Tylko T 
80004D40 0003 
Tylko Z prawe 
80004D40 0006 
Tylko Z lewe 
80004D40 0007 
Puzzle Tetris 
Naciśnij R2, by otrzymać 
kwadrat 
D00F3582 0002 
800EE1A8 0002 
Tylko kwadraty 
800EE1A8 0002 
Stop Timer 
800EE3A4 0000 
Zatrzymasz obniżanie 
pułapu 
80045866 000A 
Tylko L prawe 
800EE1A8 0004 
Tylko L lewe 
800EE1A8 0005 
Tylko proste 
800EE1A8 0001 
Tylko T 
800EE1A8 0003 
Tylko Z prawe 
800EE1A8 0006 
Tylko Z lewe 
800EE1A8 0007 


Nieskończona kasa 
8013B810 FFFF 
8013B812 05F4 
Maksimum Reputacji 
80130538 03FF 


Nieskończona kasa 
801AF91C 7840 
801AF91E 017D 


P1 -9goli 
DO0OEBEFE 0204 
8011FF9C 0901 
DO0OEBEFE 0204 
8011B1A0 0039 

By włączyć, naciśnij 
Select + L1 

P1 - O goli 
DOOEBEFE 0201 
8011FF9C 0001 
DOOEBEFE 0201 
8011B1A0 0030 

By włączyć, naciśnij 
Select + L2 

P2 - 9 goli 
DOOEBEFE 0208 
80120100 0901 
DOOEBEFE 0208 
8011B1A8 0039 

By włączyć, naciśnij 
Select + R1 

P2 - 0 goli 
DOOEBEFE 0202 
80120100 0001 
DOOEBEFE 0202 
8011B1A8 0030 

By uaktywnić, naciśnij 
Select + R2 

Szybkie zakończenie 
DOOEBEFE 000F 
800EBC3C 0001 
DOOEBEFE 000F 
800EBC70 0000 

By uaktywnić, naciśnij: 
góra, dół, prawo, lewo. 


Niekończąca się broń 
80078362A 0063 
80073620 0063 
8007362E 0063 
Energia 

800734B8 00D5 
Zaliczenie misji 
80073694 0000 
Negatyw 

800736AE 0140 


(wersja niemiecka) 


Niekończąca się broń 
8007344E 0063 
80073450 0063 
80073452 0063 
Energia 

800732DC 00DF 


Classic Tetris 


Infinite Energy 
8009788E 007E 
Infinite Time 
80091B90 57E4 
Infinite Circuits 
800A42C8 0063 


Nietykalność 
8009788E 007E 
Stop Clock 
800527A6 1440 
Overall Time 
800B61A4 0000 
Nieśmiertelność 
800B6590 0005 
Strzelasz bez przełado- 
wania 
800B6170 0006 


Niekończący się czas 
800CC9BC 07C0 
Nietykalność P1 
801F07EA 0100 
25% Energy P1 
D01F07EA 0100 
801F07EA 0040 
50% Energy P1 
D01F07EA 0100 
801F07EA 0080 
75% Energy P1 
D01F07EA 0100 
801F07EA 00C0 
No Energy P1 
801F07EA 0000 
1-Hit Death P1 
DO01FO7EA 0100 
801F07EA 0001 
Nietykalność P2 
801F2632 0100 
25% Energy P2 
D01F2632 0100 
801F2632 0040 
50% Energy P2 
D01F2632 0100 
801F2632 0080 
75% Energy P2 
D01F2632 0100 
801F2632 00C0 
No Energy P2 
D01F2632 0000 
1-Hit Death P2 
D01F2632 0100 
801F2632 0001 
P1 Nie wygrywa 
801F1218 0000 
Wszystkie postacie 
800DC656 1FOF 


Cadillac 

800100AE 0001 
Deszcz 

800100BA 0001 
Podwójna prędkość 
800100C4 0100 
Widok z góry 
800100C4 0001 
Sceneria z Kreskówki 
800100B6 0100 
Starry Sky 
800100B6 0001 

Big Hands 
800100BE 0001 

No Collision Detect 
800100BC 0001 
Gokarty 

800100B4 0100 
Disco Fog 
800100C0 0001 
Widok z toru 
800100C0 0100 
Agresywni przeciwnicy 
800100B8 0001 
Niska grawitacja 
800100B8 0100 


Niekończące się życia 
DOOBF93C 046C 
80090470 0103 
Nietykalność 
DOOBF98C 0460 
1F8001A4 0008 


Poniższe kody działają 
przy defaultowym usta- 
wieniu kontrolera. 
Nietykalność 

80176A82 03E8 
801768C6 03E8 
Nietykalność Level 1 
3800881D0 03E8 
80194AF6 03E8 
Nietykalność Level 4 
8017692A 03E8 
Nietykalność Level 5 
800881D0 03E8 
80188656 03E8 
Nietykalność Level 6 
800881D0 03E8 
8018EE86 03E8 
Nietykalność Level 7 


800881D0 03E8 
8019D676 03E8 
Nietykalność Level 8 
800881D0 03E8 
801ABAF2 03E8 
Nietykalność Level 9 
800881D0 03E8 
801A05CE 03E8 
Nietykalność Level 10 
801821BA 03E8 
Nietykalność Level 11 
800881D0 03E8 
80189872 03E8 
Nietykalność Level 12 
800881D0 03E8 
8018F32A 03E8 
Nietykalność Level 13 
800881D0 03E8 
8019FOCA 03E8 
Nietykalność Level 14 
8019C6D6 03E8 
Nietykalność Level 15 
800881D0 03E8 
801A331A 03E8 
Amunicja do Shotguna 
801DE2F8 03E8 
Amunicja do Magnum 
801DE2E0 03E8 
Amunicja do Uzi 
801DE2EC 03E8 
Amunicja do Shotguna 
801DE258 001E 

Ilość naboi Magnum = 
XXXX 

800887CA XXXX 
Ilość naboi do Uzi = 
XXXX 

800887CC XXXX 
Ilość dużych apteczek = 
XXXX 

800887CE XXXX 
Ilość naboi do shotguna 
=XXXX 

801DE138C XXXX 
Duże apteczki 
8002C3D0 0000 
Level Select 
80027F38 0000 
800876F8 O0NN 

Note 1: Zastąp NN zna- 
kami od 01 do OF. 


Kody na wszystkie levele 
Tlen pod wodą 
8008C66E 0710 
Shotgun Ammo 
80080724 FFFF 

Auto Pistol Ammo 
8008C71C FFFF 

Uzi Ammo 


8008C720 FFFF 
Granaty 
8008C72C FFFF 
Harpoon Ammo 
80080728 FFFF 
Stop Timer 
800DE7E0 0000 
LARA HOME LEVEL 
Ultra skok 
DOO0O8AC5C 0080 
8017C9CA 0080 
Nietykalność 
8017C9CE 03E8 
Lara nosi Battle Dress 
8017C9B8 0003 
GREAT WALL 
Ultra Skok 
DOO8AC5C 0080 
8019D0AE 0080 
Nietykalność 
8019D0B2 03E8 
VENICE 

Ultra Skok 
DOO8AC5C 0080 
80101B42 0080 
Nietykalność 
801C1B46 03E8 
BARTOLI'S HIDEOUT 
Ultra Skok 
DOO8AC5C 0080 
801D0E66 0080 
Nietykalność 
801D0E6A 03E8 
OPERA HOUSE 
Ultra Skok 
DOO8AC5C 0080 
801CF3B6 0080 
Nietykalność 
801CF3BA 03E8 
OFFSHORE RIG 
Ultra Skok 
DOO8AC5C 0080 
801BEDE2 0080 
Nietykalność 
801BEDE6 03E8 
DIVING AREA 
Ultra Skok 
DOO8AC5C 0080 
801BDEFE 0080 
Nietykalność 
801BDF02 03E8 
40 FATHOMS 
Ultra Skok 
DOO8AC5C 0080 
801BB5A2 0080 
Nietykalność 
801BB5A6 03E8 
WRECK OF THE MARIA 
DORIA 

Ultra Skok 
DOO8ACSŚC 0080 
801CFF9E 0080 
Nietykalność 


801CFFA2 03E8 
LIVING QUARTERS 
Ultra Skok 
DOO8AC5C 0080 
801B6AA6 0080 
Nietykalność 
801B6AAA 03E8 
THE DECK 

Ultra Skok 
DOO8AC5C 0080 
801DCE7E 0080 
Nietykalność 
801DCE82 03E8 
TIBETAN FOOTHILLS 
Ultra Skok 
DOO8AC5C 0080 
801DB826 0080 
Nietykalność 
801DB82A 03E8 
BARKHANG 'MONAS- 
TERY 

Ultra Skok 
DOO8AC5C 0080 
801E3276 0080 
Nietykalność 
801E327A 03E8 
CATACOMBS OF THE 
TALION 

Ultra Skok 
DOO8AC5C 0080 
801C59AE 0080 
Nietykalność 
801C59B2 03E8 
ICE PALACE 
Ultra Skok 
DOO8AC5C 0080 
801C85A2 0080 
Nietykalność 
801085A6 03E8 
TEMPLE OF XIAN 
Ultra Skok 
DOO8AC5C 0080 
801DB562 0080 
Nietykalność 
801DB566 03E8 
FLOATING ISLANDS 
Ultra Skok 
DOO8AC5C 0080 
801D1F5A 0080 
Nietykalność 
801D1F5E 03E8 
DRAGONS LAIR 
Ultra Skok 
DOO8AC5C 0080 
801A2BBA 0080 
Nietykalność 
801A2BBE 03E8 
HOME SWEET HOME 
Ultra Skok 
DOO8AC5C 0080 
801B2E2A 0080 
Nietykalność 
801B2E2E 03E8 


PYSK 91 


CZERWIEC 99 


Amunicja 
800A62D2 0001 
Tlen 

80098E4E 0708 
Lara - pająk 
80098E46 0001 
Save Crystals 
D009720A 0001 
8009720A 00FF 
Nietykalność na levelach 
Jungle 
801D2D06 03E8 
Temple Ruins 
801DB1C2 03E8 
River Gange 
801D3976 03E8 
Caves of Kaliya 
8017B49A 03E8 
Costal Village 
801D6BCA 03E8 
Crash Site 
801DC4CA 03E8 
Madubu Gorge 
801DA8E6 03E8 
Temple of Puna 
8018DE3E 03E8 
Nevada Desert 
801D62E2 03E8 
High Security Compound 
801DF682 03E8 
Area 51 
801DF3AE 03E8 
Thames Wharf 
801E1CCE 03E8 
Aldwych 
801D66FE 03E8 
Luds Gate 
801E23A6 03E8 
City 

801924AE 03E8 
Antartica 
801D9552 03E8 
RX-Tech Mines 
801DC88E 03E8 
Lost City of Tinos 
801D871E 03E8 


Stop Timer 
D009F43C 0032 
8009F43C 0063 
Stop Time 
DOOAD9DA 0002 
800AD9DA 0000 
Zawsze pierwszy 
D00D3BF8 0404 
800D3BF8 0101 


92 JAYS 


MAJ 99 


Zawsze jedno okrążenie 
DOODS3BAC 0101 
800D3BAC 0303 

Czas napraw bez limitu 
D01280D8 04B0 
801280D8 FFFF 


Rakiety 
801ED646 0063 
AGM 
801ED648 0063 
Nukes 
801ED644 0063 
Surefire 
801ED638 0063 
U328 
801ED63A 0063 
MIRV 
801ED63C 0063 


Nietykalność P1 
801B82D0 00FE 
Brak pomiaru czasu 
801CA81C ABO09 
Gaia 

801BC24E 0008 
Sho 

801BC24E 0009 
Bez rąk 
801BC250 000A 
Bez rąk i nóg 
801BC250 0005 
Masz tylko głowę 
801BC250 0001 


Lap Time = Zero 
80066EB0 0000 
80066EB2 0000 

Zawsze pierwszy 
80087B60 0000 

Kody dla Single Player 
Mode. 


Team 1 200 pkt 
DO092CCC 0000 
80092CCC 00C8 
Team 1 bez punktu 
80092CCC 0000 
Team 2 200 punktów 
D0092CD0 0000 
80092CD0 00C8 
Team 2 bez punktu 


80092CD0 0000 


Niekończące się bile 
80044220 0001 
Shoot Again 
800442B0 016F 
Bez Tiltu 

800442CC 0002 
EXTREME SPORT 
255 Extreme Letters 
80073262 00FF 
255 Speed Ramps 
80076FAA 00FF 
255 Modes 
8007843A O00FF 
255 Combos 
80072E0E 00FF 
VIKINGS 

255 Combos 
8007400A 00FF 
LAW AND JUSTICE 
255 Combos 
80073322 00FF 
255 Modes 
80073B12 00FF 


Nietykalność 
800C4144 0320 
Niekończące się życia 
30004130 0004 
Bez limitu czasu 
300C41BA 001F 
Turbo Boost 
800AB790 FFFE 
800C414A 03E8 
Triple Gun 
300C4197 0003 
Double Rockets 
300C418C 000A 
300C4198 0002 
Double Special Rockets 
300C418D 000A 
300C4199 0002 
Double Laser 
300C418E 000A 
300C419A 0002 
Unknown Weapon 
300C418F 000A 
300C419B 0001 
Light Balls 
30004190 000A 
300C419C 0001 
Miny 

300C4191 000A 
300C419D 0001 


Niekończące się życia 
8018F7FC 0003 
Nietykalność 
801A2140 0080 


Player 1 
Pancerz 
80187030 0096 
Turbo 
8018823A 03E0 
Homing Missiles 
8018821A 0009 
Napalm 
80188220 0009 
Lightning 
80188224 0009 
Remote Bombs 
8018821C 0009 
Ricochet Bombs 
80188222 0009 
Power Missiles 
8018821E 0009 
Fire Missiles 
80188218 0009 
Specials 
80188216 0009 
Player 2 
Pancerz 
80188444 0096 
Turbo 
80188A4E 03E0 
Homing Missiles 
80188A2E 0009 
Napalm 
80188A34 0009 
Lightning 
80188A38 0009 
Remote Bombs 
80188A30 0009 
Ricochet Bombs 
80188A36 0009 
Power Missiles 
80188A32 0009 
Fire Missiles 
80188A2C 0009 
Infinite Specials 
80188A2A 0009 


Nieograniczony czas 
800804C2 01FF 


Energia Gracz 1 
8007F5E4 FB7F 
8007F5F8 FB7F 
Energia Gracz 2 
8007F8D4 FB74 
8007F8E8 FB7F 


Amunicja 
Wszystkie Bronie 
80033840 0000 
8003384E 0000 
80033184 0000 
80033186 0000 
800321E8 0000 
800321EA 0000 
80034B3C 0000 
80034B3E 0000 
80035888 0000 
8003588A 0000 
8003BA98 0000 
8003BA9C 0000 


Nieograniczona — Ilość 
Czasu 

800E7F40 0063 

Czas stały podczas okrą- 
żenia 

800213AC 0000 
800213AE 0000 

Extra Szybkość 
80027670 0000 
8002767E 0000 
Zatrzymanie czasu 
80021334 0000 
80021352 1040 

Bardzo czułe sterowanie 
8008AA20 FFFF 
Zawsze Pierwsze Miej- 
sce 

8005A550 0000 
8005A552 0000 
8005A558 0004. 
8005A55A 10E2 


Energia 
80145820 012C 


Max złota w kopalni 
8011EC86 FFFF 


Zawsze DEFCON 5 
800A92DC 2F00 
Weapon Adrenalin (Note 
1) 

80046BF8 0000 
80046BFA 0000 


Dostęp do wszystkich 
poziomów w NORAD 
800AA370 0101 
800AA372 0101 
800AA374 0101 
800AA376 0101 
800AA378 0101 
800AA37A 0101 
800AA37C 0101 

Dostęp do wszystkich 
poziomów w WOPR 
800AA3AO 0101 
800AA3A2 0101 
800AA3A4 0101 
800AA3A6 0101 
800AA3A8 0101 
800AA3AA 0101 
800AA3AC 0101 
Amunicja 

8004F7FC 0000 
8004F7FE 0000 

Tarcza dla wszystkich 
pojazdów 

800EF4AC 0500 
800EF55C 1680 
800EF60C 1180 
800EF6BC 1680 
800EF76C 1680 
800EF81C 1680 
800EF8CC 2580 
Flamethrower 
800EF5C4 0096 
DEFCON 5 Status 
800A92DC 2F00 
Amunicja 

8004F7FC 0000 
8004F7FE 0000 

Dostęp do wszystkich 
poziomów w NORAD 
50000702 0000 
800AA370 0101 

Dostęp do wszystkich 
poziomów w WOPR 
50000702 0000 
800AA3AO0 0101 

Tarcza dla wszystkich 
pojazdów 

800EF4AC 0500 
800EF55C 1680 
800EF60C 1180 
800EF6BC 1680 
800EF76C 1680 
800EF81C 1680 
800EF8CC 2580 
Flamethrower 
800EF5C4 0096 
Weapon Adrenalin (Nota) 
80046BF8 0000 
80046BFA 0000 

Nota: najpierw musisz ją 
znaleźć. 


Nieograniczona — ilość 
Pieniędzy 


800C4A0C FFFF 


Front shield 
801A2D50 0190 
Left shield 
801A2D52 012C 
Right shield 
801A2D54 012C 
Rear shield 
801A2D56 012C 
Rockets 
801B8C56 0064 
Lock-ons 
801B8C58 000A 
Screamers 
801B8C5A 0018 
Plasma 
801B8C5C 0320 
Doomsday bombs 
801B8C60 0001 
Flash bombs 
801B8C62 0001 
Machine-gun coolant 
801B8C54 0000 


Energia Gracz 1 
D008B974 0100 
801F0604 03E8 

Naciśnij Select 

Energia Gracz 2 
D008B974 0100 
801F0B64 03E8 
Wszystkie 48 Postaci 
50003004 0000 
80063596 0001 
Wszystkie 15 Pierścieni 
50001504 0000 
80063660 0001 

Mode Modifier Code 
800634A0 007? 

0000 - NORMAL 

0001 - BIG HEAD 

0002 - BIG HANDS 
0003 - BIG HEAD 8 
HANDS 

0004 - BIG FEET 

0005 - BIG HEAD 8 
FEB 

0006 - BIG HANDS 8 
FEE 

0007 - BIG HEAD, 
HANDS 8 FEET 


0008 - HUGE HEAD 
0009 - SUPER HUGE 
HEAD 

000A - SUPER HUGE 
HEAD 8 BIG HANDS 
000B - SUPER HUGE 
HEAD 8  BIGGER 
HANDS 

000C - SUPER HUGE 
HEAD 4 BIG FEET 
000D - SUPER HUGE 
HEAD 4 BIGGER FEET 
0010 - GROWING HEAD 
0012 - GROWING HEAD 
8 BIG HANDS 


Energia 

801DD6B0 O3FC 
801E6A8C 03FC 

Nota: Wyłącz AR pod- 
czas sekwencji filmowych 


Rapier mode 

D01F7018 0000 
801F7018 0001 

Rapier level (Note 1) 
D01F7018 0001 
801F7042 0101 

Re-start (Note 2) 
D01F7014 0802 
801F7014 0803 

Turbo level 1 (Note 2) 
C0130B42 FF00 
8013C0B42 FF09 

Turbo level 2 (Note 2) 
C0124096 FF00 
80124096 FF09 

Turbo level 3 (Note 2) 
C011ED3A FF00 
8011ED3A FF09 

Nota - Ten kod pozwoli ci 
grać klasą Rapier na do- 
datkowych torach. 

Nota 2 - Te kody zadzia- 
łają, jeśli rozpoczniesz 
grę wybierając następu- 
jące opcje - "one player", 
"weapon class", "cham- 
pionship", "AB Systems", 
"John Dekka". 


Nieograniczony Czas 
80095814 0BB8 
Zawsze Broń (Note 1) 


80111246 xxxx 

0101 = rockets 

0202 = missiles 

0303 = mines 

0505 = electro bolt 

0606 = e-pak 

0707 = autopilot 

0808 = shield 

0909 = turbo boost 
OAOA = right side-mount- 
ed rocket 

OBOB = left side-mounted 
rocket 

OCOC = quake disruptor 
ODOD = plasma bolt 
0EO0E = thunder bomb 
OFOF = gatling gun 


Goście wynik 20 goli 
801F7F54 0014 

Goście wynik 0 goli 
801F7F54 0000 
Gospodarze wynik 20 
goli 

801F7F50 0014 
Gospodarze wynik 0 goli 
801F7F50 0000 

Home Team Scores 20 
Goals 

801F8C54 0014 

Home Team Scores 0 
Goals 

801F8C54 0000 

Away Team Scores 20 
Goals 

801F8C58 0014 

Away Team Scores 0 
Goals 

801F8C58 0000 

Always End of Half 
80130F70 00FF 

Classic Cup Mode 
801F768A 0008 


Team 1 - 99 Goli 
800ED5A4 0063 
Team 1 - 0 Goli 
800ED5A4 0000 
Team 2 - 99 Goli 
800ED5A6 0063 
Team 2 - 0 Goli 
800ED5A6 0000 


Bez Timera 


801454AC 0B89 
Cluster Bombs 
80144E5C 0005 
Homing Missiles 
80144E54 0002 
Dynamite 
80144E70 0002 
Mines 
80144E74 0002 
Airstrikes i 
80144E78 0001 
Teleports 
80144E7C 0002 


Nitros 

3010DFEF 0063 

Stars 

3010DFEE 0063 
Minimum Lap Time 
Okrążenie 1 

800BB450 0000 
Minimum Lap Time 
okrążenie 2 

800BB460 0000 
Minimum Lap Time 
okrążenie 3 

800BB470 0000 
Minimum Lap Time 
okrążenie 4 

800BB480 0000 
Minimum Lap Time 
okrążenie 5 

800BB490 0000 

Zawsze jesteś pierwszy 
(Nota 1) 

D010DFF6 0100 
8010DFF6 0400 
DO010E1A2 0100 
8010E1A2 0400 

Masz wszystkie puchary, 
Night, Day i Reverse 
Mode 

800A66A2 0004. 
Dodatkowe postacie 
800A66A0 000A 
Wszystkie filmy 
800A628A O3FF 

Nota: Ustaw ilość okrą- 
żeń na 4. W Arcade mo- 
de musisz przejechać je- 
dno okrążenie. W innych 
trybach dwa. 


Nietykalność P1 
8006E176 00C8 
Nietykalność P2 
8006EDDE 00C8 
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CZERWIEC 99 


z nich zależy od ilości zgło- 
i faworyci (tzn. zawodnicy, 
którzy wygrywali już turnieje). 


2. Eliminacje będą rozgrywane systemem p 
dwie rundy, 140% energii, bez czasu. 


3. Z zawodników wyłonionych podczas e 


półfinałową. zg 4 


4. W grupie półfinałowej pierwsza para zawodn 
ny zostaje przy padzie, a następna osoba zos 
przechodzi czterech zawodników z największy 

dej grupy). Jedna walka, trzy rundy, 140% ene 


5. W finale gramy systemem ligowym, tzn. każdy z k 

punkty, za remis jeden, za przegraną zero. Liczymy też 

rozegraniu wszystkich walk będzie remis, o zwyci decyduje ilość wygranych rund. Jeśli 
i w rundach będzie remis, ci gracze grają ze sobą o zwycięstwo do skutku. Dwie walki (tzw. 
mecz i rewanż), pięć rund, 140% energii, bez czasu. 


Przy okazji przypominamy, co należy podawać przy zgłoszeniu do turnieju: 
1. Imię i nazwisko 
2. Dokładny adres wraz z kodem pocztowym i telefonem kontaktowym 
3. Wiek (w przypadku osób niepełnoletnich dobrze jest mieć pisemną zgodę rodziców). 
Przyjmujemy zgłoszenia telefonicznie i faxem (032) 256 52 37 
lub pod internetowym adresem redakcji: 
ares2Qboruta.demo.pl do dnia 18.06.99 do godz 16.00 
Istnieje też możliwość zapisania się na miejscu, ale będzie to uwarunkowane ilością wolnych 
miejsc w grupach (może się zdarzyć, że nie będzie żadnego, zatem sugerujemy wczesniejszą 
rejestrację). 
Zapraszamy wszystkich chętnych, wstęp wolny dla zawodników i kibiców. 
Przewidujemy kilka niespodzianek! 
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CZERWIEC 99 


( wLAZE! korek) 
NA PŁOTEK aĘ 


> 


MMEM 


CZERWIEC 99 


archiwalia 


ARCHIWALIA 


Jeśli nie udało się Wam dostać poprzednich numerów PLAYSTATION PLUS w kioskach, a potrzebujecie opisów w nich zawartych, wystar- 
czy złożyć zamówienie w redakcji i wpłacić na nasze konto podane niżej kwoty. Brakujące egzemplarze wysyłamy niezwłocznie wprost do 
domu po otrzymaniu przekazu. UWAGA! OKRES OCZEKIWANIA OKOŁO 30 DNI! 
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PlayStatiqn 


RK 
=> > 3 : 
TENCHU 
TENCHU 


ez=ro a „4 | K 
BUSHIDO BLADE Ra i i : YPSŁ 


PITFALL 30 53 LL SOLOIERSTĘĄ 
DEATHTRAP DUNGEON PARASITE ILE Lm 
Ik 3 TOMB RAŁDER III 


MGS FOKI kaka A POIADCA 4 


PlayStatinn PlayStation 


z 


WEDEFL 
Tee ja 
.PARASITE DER 

TRE EFTA FLEET 
CASA PAROICŚCI 1 
LEGAET GF KAM Z. 
RESIOENT EL 2 
MORTAL KOBA A 


LARA CROFT 


MEGAFORMATY 


Numer 1/98 TENCHU - Opis do wersji PAL. 


TEKKEN 3 - Wszystkie ciosy do 20. postaci dostępnych w grze. KODY 
TENCHU - Strategia i dokładny opis jednej z najlepiej sprzedawanych gier w Japonii. Cheaty i kody. ACTION REPLAY - ARMORED CORE 2, DRAGON SEEDS, DUKE NUKEM TTK, NINJA, TEST DRIVE 5 
EXHUMED - Jak odnaleźć wszystkie 23 statuetki oraz części transmitera. Opisane i pokazane! 
PITFALL 3D - Opis jednej z najlepszych platformówek. Kody i cheaty do wszystkich poziomów. Numer 1/8/99 
DEATHTRAP DUNGEON - cz | - Opis, wszystkie sekrety tombrajderowatej przygodówki. Poziomy 1-16. TOMB RAIDER III - Superprzebój roku (Londyn, Wyspy Pacyfiku - wszystkie sekrety). 
BUSHIDO BLADE - Szkoła walki. Wszystkie postacie, wszystkie ciosy, tajemnice gry i jej bossowie. ALUNDRA - Jedziemy dalej, czyli część druga. 
KODY X FILES THE GAME - Jak odnaleźć Muldera i Scully. 
CRASH BANDICO0T 2 i 3 - Strategie, bossowie, sekrety, wszystko o najnowszej odsłonie Crasha 
Numer 2-3/98 ODT - Odsłaniamy tajemnice ósmego levelu. 
TARGI E3 - Relacja i opisy najciekawszych zapowiedzi. Prawie 200 gier i terminy ich ukazania. RESIDENT EVIL 2 - Największy horror PSX w opisie na życzenie. 
PARASITE EVE - Kompletny opis największego konkurenta RE. Tabele broni. Tipsy i sekrety. KODY 
DEAD OR ALIVE - Wszystkie ciosy. ACTION REPLAY: Bust a Groove, FIFA '99, Gran Turismo, Kensai: Sacred Fist, Knockout Kings, Life, Medievil, 
SAGA FRONTIER - Kompletne walkthru dla siedmiu postaci plus tabele zaklęć i umiejętności. Metal Gear Solid, Oddworld: Abe's Exoddus, ODT, Parasite Eve, Roll Away/Kula World, Fifth Elemnt 
TOMB RAIDER 2 - Jak znaleźć posążki wszystkich 48. smoków. Sekrety i kody. 
BROKEN SWORD 2 - Pełny opis. Numer 2/9/99 
DIABLO - Opisy wszystkich questów, czarów, modlitewników. Tabele broni i przeciwników. ABE” ODDYSEE - Kompletne rozwiązanie mostrzowskiej gierki. 99 Mudokonów uratowanych! 
NEED FOR SPEED 3 - Wszystkie wozy, tory, skróty i hasła. ABE' EXODDUS - Jak uratować wszystkich Mudokonów z dysku pierwszego. 
TEKKEN 3 - Dodatkowe postacie. Wszystkie ciosy i sekrety. TOMB RAIDER III - Zakończenie i ukryty level. 
DEATHTRAP DUNGEON - cz. 2 - Dokończenie opowieści barbarzyńcy. ALUNDRA - Docieramy do mety. 
RIVEN - Rewelacyjna przygodówka bez tajemnic. PARASITE EVE - Najnowsze sekrety i nowe bronie. 
KODY 1999 - NAJBARDZIEJ OCZEKIWANE GRY ROKU - 20 propozycji na najbliższe miesiące. 
KODY: 
Numer 4/98 ACTION REPLAY 
NINJA SKY - Kolejny import z Japonii. Kompletny przewodnik po grze. Numer 3/10/99 
FORSAKEN - Rewelacyjny shooter. Dajemy Wam wszystkie kryształy i ukryty czternasty level. SILENT HILL - Następca Resident Evil po polsku! 
MORTAL KOMBAT 4 - Najbardziej oczekiwana nawalanka roku. Wszystkie ciosy. ABE" EXODDUS - Dokończenie. 
CARDINAL SYN - Szkoła Walki i ciosy do wszystkich postaci. TOMB RAIDER Il - Pierwsza część na życzenie Czytelników. 
HEART OF DARKNESS - Przygodówka z elementami zręcznościowymi. Screen po screenie. RESIDENT EVIL 2 - Misja Hunka i Tofu. 
MEN IN BLACK - Przeszliśmy ją krok po kroku. AKUJI - Pełny opis. 
WARGAMES - Strategia i kody do obu stron koniliktu. KODY 
BREATH OF FIRE III - Smoczy rolplej. ACTION REPLAY 
DISCWORLD 1 i Il - Wyczerpujące opisy do obu części zakręconej i humorystycznej przygodówki. 
KODY DO DOPALACZY (Game Shark, Datel, Explorer) Numer 4/11/99 
SYPHON FILTER - Zabawa w stylu MGS. 
Numer 5/98 TOKYO GAME SHOW - Bezpośrednia relacja z wizyty. 
BRAVE FENCER MUSASHIDEN - Doskonałe połączenie RPG i gry zręcznościowej wprost z Japonii. TEKKEN 1 i 2- Mistrz Polski radzi. 
DUKE NUKEM; TIME TO KILL - Duke po raz pierwszy a'la Tomb Raider. RESIDENT EVIL - Pierwsza część horroru wszech czasów. 
GOLIN McRAE RALLY - Porady mistrza kierownicy. DEEO FREEZE - Przebój Japonii. 
GRANSTREAM SAGA - Nieco inny RPG. TOMB RAIDER 2 - Zakończenie superhitu. 
TOMB RAIDER - Opis na życzenie Czytelników. Wszystkie sekrety. TENCHU EDYTOR - Dokładne objaśnienie. 
CHRONICLES OF THE SWORD - Stara dobra przygodówka. KODY - ACTION REPLAY: Wszystkie kody na PAL od A do D. 
CITY OF LOST CHILDREN - Przeniesienie znakomitego filmu na PSX-a. 
BATMAN I ROBIN - Po raz pierwszy w trójwymiarze. Numer 5/11/99 
SPYRO THE DRAGON - Platformówka na miarę Mario Bros. GEX 3: UNDERCOVER GECKO - Sekrety najnowszej przygody jaszczurzego agenta. 
BLAZING DRAGONS - Zakręcona przygodówka według Monty Pythona. GEX 3D: ENTER THE GECKO - Pełny opis. 
KODY ASTERIKS - Gallowie znów w akcji. 
TALES OF DESTINY - Kompletne rozwiązanie następnego rolpleja. 
Numer 6/98 DUKE NUKEM TTK - Odsłaniamy sekrety Duke'a. 
METAL GEAR SOLID - Opis amerykańskiej wersji. Wszystkie sekrety. DARKSTALKERS 3 - Wszystkie ciosy i strategie. 
BROKEN SWORD - Stara, ale jara przygodówka nie ma już tajemnic. RESIDENT EVIL DC - Pełne przejście wersji reżyserskiej. 
FUTURE COP L.A.P.D. - Najnowsza odsłona serii Strike, kody do leveli. KODEKS: Wszystkie kody na PAL od D do N. 
THE FIFTH ELEMENT - Pełny opis wszystkich leveli. 
MEDIEVIL - Wszystkie sekrety supergierki. WIELKA KSIĘGA KODÓW 98 
RESIDENT EVIL 2 - Opis na życzenie, pierwszy scenariusz. Nasz nieustający hit. Unikalny zbiór kodów i cheatów w liczbie, jakiej nigdzie nie spotkacie. 276 gier i niemal 
SPYRO THE DRAGON - Dokończenie i ukryty level. 3000 kodów. 40 stron formatu A4 wypełnione tylko i wy- łącznie kodami, cheatami i tipsami. Wiele z nich pub- 
KODY likowanych jest po raz pierwszy. 
ACTION REPLAY - CARDINAL SYN, WARGAMES, WWF WARZONE Tego nie mają nawet Amerykanie! 


Numer 7/98 

TOMB RAIDER 3 - Indie, Nevada, Londyn. POSTER MAGAZYN 

ALUNDRA - Pierwsza część doskonałego rolpleya. WILD 9, MEDIEVIL, TEKKEN III, PARASITE EVE, THE FIFTH ELEMENT, CRASH BANDICOOT 3, LEGACY OF KAIN, RESIDENT 
APOCALYPSE - Wszystkie sekrety najlepszego shootera roku. EVIL 2, MORTAL KOMBAT 4, TOMB RAIDER Ill 


ATLANTIS - Kompletny opis najnowszej przygodówki. 
COOLBOARDERS 3 - Klawiszologia. 

RESIDENT EVIL 2 - Scenariusz numer 2 i 3. 

SMALL SOLDIERS - Wszystkie sekrety i strategia gry. 


UWAGA 


Czytelnicy, których nazwiska podajemy poniżej proszeni są o pilny kontakt z redakcją w celu wyjaśnienia problemów związanych z zamówieniami prenumerat lub 
wysyłki numerów archiwalnych. Dziękujemy bardzo. 
Tomasz Kotelba, Leszek Szymczyk, Krzysztof Stępkowski, Krzysztof Pisz, Jarosław Łącki, Michał lgnatowski, Tomasz Filipek, Robert Pitkowski, Sebastian 
Świątkiewicz, Krzysztof Wójcik, Marcin Janulek, Marcin Olbromski, Sławomir Wielesik, Sławomir Kania, Arkadiusz Rodziński, Maciej Naróg, Krzysztof Kowalczyk, 
Karol Lewicki, Grzegorz Krupa, Cezar Skowroński 
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PRENUMERATA 


Drogi Graczu, a zarazem Czytelniku. 


Jeśli masz kłopot z otrzymaniem PLAYSTATION PLUS w 
swojej miejscowości, to nie masz żadnego kłopotu. Wystarczy, 
że wypełnisz kupon prenumeraty, a co miesiąc otrzymasz nasz 
magazyn do swojej skrzynki pocztowej, niejednokrotnie wcze- 
śniej niż znajdzie się on w kioskach. Co więcej, każdy prenu- 
merator zamawiający PLAYSTATION PLUS na okres minimum 
jednego roku będzie brał udział w comiesięcznym losowaniu 


nagród. 
UWAGA!!! 
Co setny prenumerator otrzyma od redakcji oryginalnego 
DUAL SHOGK PADA absolutnie GRATIS. 


Może to będziesz TY! 


CENNIK PRENUMERATY: 
6 MIESIĘCY - 35 PLN 
9 MIESIĘCY - 50 PLN 
12 MIESIĘCY - 65 PLN (jeden numer gratis!) 
Wszystkie podane wyżej ceny zawierają w sobie koszt wysy- 
łki pocztowej. 


Teraz kolej na Ciebie 


Prosimy o czytelne i dokładne wypełnienie kuponu za- 
mówienia prenumeraty - DRUKOWANYMI LITERAMI. Redakcja 
nie będzie odpowiadać za skutki mylnej wysyłki spowodowa- 
nej błędami wynikłymi z nieczytelnego wypełniania przekazów. 
Wszelkie reklamacje prosimy kierować natychmiast pod ad- 
resem redakcji podanym na kuponach lub telefonicznie. 


Pokwitowanie dla wpłacającego 
sko) c= 00 
słownie _ PIĘĆ ZŁOTYCH 
DZIEWIĘĆDZIESIĄT GROSZY 


wpłacający: JERZY 
KOWALSKI 
_ SOBIESKIEGO 5/17 


ARES 2 s.c. 
Ul. Wojewódzka 50/5 
40-025 Katowice 


Odcinek dla posiadacza rachunku Odcinek dla banku Odcinek dla poczty 


Pokwitowanie dla wpłacającego 
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wpłacający: 


wpłacający: 
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wpłacający: 


Ulica — 


Ulica 


Ulica 


miasto 
ARES 2 s.c. 


kod | |-LI| 


kod R | | miasto 


kod | 4 |] miasto 


ARES 2 s.c. 
Ul. Wojewódzka 50/5 


ARES 2 s.c. 
Ul. Wojewódzka 50/5 


ARES 2 s.c. 
Ul. Wojewódzka 50/5 


Ul. Wojewódzka 50/5 


40-025 Katowice 
Nr 11201216-439161-136-3000 
Bank Zachodni Wrocław S.A. I oddział Bytom 


40-025 Katowice 
Nr 11201216-439161-136-3000 
Bank Zachodni Wrocław S.A. I oddział Bytom 


40-025 Katowice 
Nr 11201216-439161-136-3000 
Bank Zachodni Wrocław S.A. I oddział Bytom 


40-025 Katowice 
Nr 11201216-439161-136-3000 
Bank Zachodni Wrocław S.A. I oddział Bytom 


Pobrano opłatę 


Podpis przyjmującego 
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Pobrano opłatę 
gr. 


Podpis przyjmującego 
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Prenumerata 

6 miesięcy 

9 miesięcy 

12 miesięcy 

Wielka Księga Kodów 
numery archiwalne 
1/98 

2-3/98 

4/98 

5/98 

6/98 

7/98 

1/99 

2/99 

3/99 

4/99 

5/99 

Poster Magazyn 


Sztuk 


Adres wysyłki 
(jeśli różni się od adresu wpisanego na odwrocie): 


geo" 


a 


Cena 
35 PLN 
50 PLN 
65 PLN 
15 PLN 


5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 
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PLAYSTATION 


PLAYSTATION 


Prenumerata 

6 miesięcy 

9 miesięcy 

12 miesięcy 

Wielka Księga Kodów 
numery archiwalne 
1/98 

2-3/98 

4/98 

5/98 

6/98 

7/98 

1/99 

2/99 

3/99 

4/99 

5/99 

Poster Magazyn 
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Cena 
35 PLN 
50 PLN 
65 PLN 
15 PLN 


5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 


PARASITE EVE 


MEDIEVIL 
TEKKEN III 


THE FIFTH ELEMENT 
CRASH BANDICOOT 3 - 
LEGACY OFKAIN2 7, * 
RESIDENT EVIL 2 

MORTAL KOMBAT 4 


Prenumerata 

6 miesięcy 

9 miesięcy 

12 miesięcy 

Wielka Księga Kodów 
numery archiwalne 
1/98 

2-3/98 

4/98 

5/98 

6/98 

7/98 

1/99 

2/99 

3/99 

4/99 

5/99 

Poster Magazyn 


Adres wysyłki 


(jeśli różni się od adresu wpisanego na odwrocie): 


JAKIEJ JESZCZE NIE WIDZIAŁEŚ! 


MEGAFORMATY 


Sztuk 


| 


Adres wysyłki 


(jeśli różni się od adresu wpisanego na odwrocie): 


Cena 
35 PLN 
50 PLN 
65 PLN 
15 PLN 


5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 


Prenumerata 

6 miesięcy 

9 miesięcy 

12 miesięcy 

Wielka Księga Kodów 
numery archiwalne 
1/98 

2-3/98 

4/98 

5/98 

6/98 

7/98 

1/99 

2/99 

3/99 

4/99 

5/99 

Poster Magazyn 
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Sztuk 
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Adres wysyłki 
(jeśli różni się od adresu wpisanego na odwrocie): 


Cena 
35 PLN 
50 PLN 
65 PLN 
15PLN 


5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 
5,90 PLN 


L ka + ie 12 o. Wyłączna dystrybucja 
ontakt: | |, fax |-84-82 A 
e-mail: manta(©gromit.pmc.com.pl w Polsce P roduktów 


Dystrybucja regionalna: 
Górny Sląsk i południowa Polska, RAM 2 s.c., ul. B. Chrobrego 33B/5, 41-803 Zabrze, tel./fax (032) 274-63-51, tel. kom. 0-601 40-10-44 


"reocultcty destępne na terenie calego kraju 


(0-22) 643-54-20 0-601 23-23-00 0-501 12-37-96 - (0-22) 641-84-82 


+ 


- TAI FU 
DRIVER 
QUAKE 2 
"ARMY MEN 3D 

- LEGACY OF KAIN 
LEGACY OF KAIN 2 


